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REGLA UNO - EL JUEGO

Art. 1 Definiciones

1.1 El Basquetbol lo juegan dos equipos de cinco jugadores cada uno. El objetivo de cada equipo es
encestar en la canasta del adversario e impedir que el equipo contrario enceste. El partido lo controlan
los arbitros, oficiales de mesa y un comisario, si lo hubiera.

1.2 Canasta: La canasta en la que ataca un equipo es la de sus adversarios y la canasta que defiende es
la suya.

1.3 Vencedor de un partido: El vencedor sera el equipo que haya logrado mas puntos al final del tiempo
de juego.

REGLA DOS - PISTAY EQUIPAMIENTO

Art. 2 Pista

2.1 Terreno de juego.

El terreno de juego sera una superficie plana y dura, libre de obstaculos, con unas dimensiones de
veintiocho (28) metros de largo y quince (15) metros de ancho, medidos desde el borde interior de las
lineas limitrofes.

2.2 Pista trasera.

La pista trasera de un equipo se compone de su propia canasta, la parte del tablero que da al terreno
de juego vy la parte del terreno de juego delimitada por la linea de fondo que se encuentra detras de la
canasta de ese equipo, las lineas laterales y la linea central.

2.3 Pista delantera.

La pista delantera de un equipo se compone de la canasta de los adversarios, la parte del tablero que
da al terreno de juego y la parte del terreno de juego delimitada por la linea de fondo que se encuentra
detrds de la canasta de los adversarios, las lineas laterales y el borde mds cercano a la canasta de los
adversarios de la linea central.

2.4 Lineas.

Todas las lineas se trazardn en color blanco, de cinco (5) centimetros de ancho y claramente visibles.
2.4.1 Lineas limitrofes.

El terreno de juego estara delimitado por las lineas limitrofes, que consisten en las lineas de fondo y las
lineas laterales. Estas lineas no forman parte del terreno de juego. Cualquier obstdculo, incluidos los
miembros de un equipo sentados en el banquillo, estard como minimo a dos (2) metros del terreno de
juego.

2.4.2 Linea central, circulo central y semicirculos de tiro libre.

La linea central se trazara paralela a las lineas de fondo desde los puntos centrales de las lineas laterales.
Se prolongara 14 metros por la parte exterior de cada una de ellas. La linea central forma parte de la pista
trasera. El circulo central se trazara en el centro del terreno de juego y tendra un radio de 1.80 metros,
medido hasta el borde exterior de la circunferencia. Si su interior esta pintado debera ser del mismo color
que las zonas restringidas. Los semicirculos de tiros libres se trazardn sobre el terreno de juego con un
radio de 1.80 metros, medido hasta el borde exterior de la circunferencia y sus centros estaran situados

REGLAMENTO DE COMPETENCIA Baésquetbol
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en el punto medio de cada linea de tiros libres.

2.4.3 Lineas de tiros libres, zonas restringidas y posiciones de rebote para tiros libres.

La linea de tiros libres se trazard paralela a cada linea de fondo. Su borde mas alejado distara 5.80 metros

del borde interior de la linea de fondo y su longitud sera de 3.60 metros. Su punto central estara situado

sobre la linea imaginaria que une el centro de ambas lineas de fondo. Las zonas restringidas son los
espacios trapezoidales marcados en el terreno de juego, delimitados por las lineas de fondo, la
prolongacidn de las lineas de tiros libres y las lineas que parten de las lineas de fondo, con sus bordes
exteriores a 2.45 metros del centro de las mismas y que terminan en el borde exterior de la prolongacién
de las lineas de tiros libres. Excepto las lineas de fondo, estas lineas forman parte de la zona restringida.

El interior de las zonas restringidas debe estar pintado de un solo color. Las posiciones de rebote para

tiros libres marcadas a lo largo de las zonas restringidas, y reservadas para los jugadores en los tiros

libres.

2.4.4 Zona de canasta de tres puntos.

La zona de canasta de tres puntos de un equipo es todo el terreno de juego excepto el espacio cercano

a la canasta de los oponentes, que incluye y esta delimitada por:

* Dos (2) lineas paralelas que parten de la linea de fondo y perpendiculares a esta, con su borde mas
alejado a 0.90 metros del borde interior de las lineas laterales.

* Un arco de radio 6.25 metros medidos desde la proyeccién sobre el terreno de juego del centro
exacto de la canasta hasta el borde exterior del arco. La distancia entre este punto y el borde interior
del centro de la linea de fondo es de 1.57 metros. El arco se une con las lineas paralelas. La linea de
tres (3) puntos no forma parte de la zona de canasta de tres (3) puntos.

2.4.5 Zonas de banquillo de equipo

Las zonas de banquillo de equipo se marcaran fuera del terreno de juego delimitadas por dos (2) lineas.

Y con 10 banquillos para suplentes y cuerpo técnico.

2.4.6. Lineas de saque

Las dos (2) lineas de 14 metros de longitud se deberan trazar fuera del terreno de juego, en la linea lateral

enfrente de la mesa de oficiales, con su borde exterior a una distancia de 8.32 metros del borde interior

de la linea de fondo mas préxima o en campos de otras dimensiones en la linea de banda frente a

la mesa de anotadores y en la prolongacion de la linea de 6.25 metros.

2.5 Posicién de la mesa de oficiales. sillas de sustitutos y Mesa de oficiales.

La mesa de oficiales y sus sillas deben colocarse sobre una plataforma.

Art. 3 Equipamiento

Se requerira el siguiente equipamiento:
e Unidades de contencidén, que consisten en: [

Tableros
0 Canastas, compuestas por aros (abatibles) y redes O
Soportes del tablero que incluyan protecciones

¢ Balones de baloncesto Femenil N2 6 varonil N2 7

REGLAMENTO DE COMPETENCIA Baésquetbol
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e Reloj de partido

e Marcador

e Dispositivo de veinticuatro (24) segundos

e Crondmetro o dispositivo (visible) adecuado, que no sea el reloj de partido, para cronometrar los
tiempos muertos.

e Dos (2) sefiales acusticas independientes, muy potentes y claramente diferentes entre si

e Acta

¢ Indicadores de faltas de jugadores

¢ Indicadores de faltas de equipo

¢ Flecha de posesion alterna

e Pistade juego

e Terreno de juego

¢ lluminacién adecuada

REGLA TRES - LOS EQUIPOS
Art. 4 Equipos

4.1 Definicidn.

4.1.1 Un miembro de equipo es apto para jugar cuando se le ha autorizado para jugar con un equipo de

acuerdo ala normativa del organizador de la competicion, incluyendo las que regulan los limites de edad.

4.1.2 Un miembro de equipo esta facultado para jugar cuando ha sido inscrito en el acta antes del

comienzo del encuentro y mientras no sea descalificado ni haya cometido cinco (5) faltas.

4.1.3 Durante el tiempo de juego, un miembro de equipo es:

e Jugador cuando estd en el terreno de juego y esta facultado para jugar.

e Sustituto cuando no esta en el terreno de juego, pero estd facultado para jugar.

e Jugador excluido cuando ha cometido cinco faltas y ya no esta facultado para jugar.

4.1.4 Durante un intervalo de juego, se considera jugadores a todos los miembros de un equipo

facultados para jugar.

4.2 Integrantes:

4.2.1 Cada equipo se compone de:

e (Cada equipo deberd estar conformado de 12 jugadores (obligatorio), facultados para jugar,
incluido un capitan.

e Un entrenadory, si el equipo quiere, un entrenador ayudante.
4.2.2 Se alinearan 6 jugadores por periodo, 5 en el terreno de juego y el sexto jugador debera sustituir

obligatoriamente en ese mismo periodo, tantas sustituciones sean posibles entre esos jugadores de no
ser asi perdera el juego por una falta administrativa, teniendo un marcador de 0 2.

Cada jugador deberd jugar 2 periodos y descansar otros 2. Un jugador podrd jugar un tercer periodo
para sustituir por sorteo a un jugador lesionado, descalificado o que haya acumulado 5 faltas y no
existieran jugadores elegibles, aun en estas condiciones especiales el jugador deberda obligatoriamente
jugar un periodo completo como sustituto.

4.2.3 Un sustituto se convierte en jugador y un jugador se convierte en sustituto cuando:
REGLAMENTO DE COMPETENCIA Basquethol
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4.3 Uniformes.

4.3.1 El uniforme de los miembros del equipo se compone de:

e Camiseta del mismo color (iguales) en la parte delantera y trasera. Todos los jugadores deben
llevar la camiseta por dentro del pantaldn. No se permiten los uniformes de una sola pieza.

e Pantalones cortos del mismo color (iguales) en la parte delantera y trasera, pero no
necesariamente del mismo color que la camiseta.

4.3.2 Cada miembro del equipo llevara una camiseta numerada en su parte delantera y trasera
siendo visibles para el arbitro.

e Los dela espalda tendrdn, como minimo, veinte (20) centimetros de altura.

e Losdel frente tendran, como minimo, diez (10) centimetros de altura.

e Tendrdn una anchura, como minimo, de dos (2) centimetros.

e Los equipos usaran numeros del cuatro (4) al quince (15). Los jugadores del mismo equipo no
podran llevar el mismo numero.

e Cualquier publicidad o logotipo estara, como minimo, a cinco (5) centimetros del nimero.

4.4 Otra indumentaria.

4.4.1 Si los dos equipos presentan uniformes iguales o muy parecidos el comité organizador

proporcionara chalecos para diferenciar a un equipo y lo usara el equipo que pierda en un sorteo.

4.4.2. Los jugadores no podran usar indumentaria (objetos) que puedan lesionar a otros jugadores. No

se permite utilizar:

O Proteccion en dedos, manos, muiecas, codos o antebrazos, ortopedias o refuerzos hechos de cuero,
pldstico, plastico flexible (blando), metal ni ningln otro material duro, aunque estén cubiertos por
un acolchado blando.

O Objetos que puedan causar cortes o abrasiones (las uiias deben llevarse cortas). O

Tocados, accesorios para el pelo o joyas.

Se permite utilizar:
0  protecciones en hombros, brazos, muslos o piernas, siempre que el material esté
suficientemente acolchado.
0 Mangas de compresidn (antiembdlicas).

0 Medias de compresién (antiembdlicas) Si se emplean para la parte superior de la pierna deben
acabar por encima de la rodilla; si se emplean para la parte inferior de la pierna, deben acabar
por debajo de la rodilla.

O Refuerzos en las rodillas, si estdn adecuadamente cubiertos. O
Mascaras faciales, aunque sean de material duro.
O Protectores bucales transparentes incoloros.

0 Gafas, siempre que no representen un peligro para los demds jugadores.

REGLAMENTO DE COMPETENCIA Baésquetbol
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O Cintas para la cabeza, con una anchura maxima de cinco (5) centimetros, hechas de tela, plastico
flexible o goma no abrasivos y de un solo color.

O Esparadrapo incoloro transparente en los brazos, hombros, piernas, etc.

4.4.3 Los uniformes debera llevar en la playera el nombre del estado o su abreviatura, se prohibe
publicidad de tabaco y bebidas alcohdlicas.

Art. 5 Jugadores: lesion

5.1 Los arbitros pueden detener el juego en caso de lesidon de uno o varios jugadores.

5.2 Si el balén esta vivo cuando se produce una lesion, los arbitros no haran sonar su silbato hasta que el
equipo con control del baldn haya lanzado a canasta, haya perdido el control del baldn, se abstenga de
jugarlo o el balén quede muerto. Si es necesario proteger a un jugador lesionado, los arbitros pueden
detener el juego inmediatamente.

5.3 Si el jugador lesionado no puede continuar jugando inmediatamente (en, aproximadamente, 15
segundos) o si recibe asistencia, debe ser sustituido a menos que su equipo se quede con menos de
cinco (5) jugadores en el terreno de juego.

5.4 Los entrenadores, entrenadores ayudantes, sustitutos, jugadores excluidos, pueden entrar en el
terreno de juego, con permiso del arbitro, para atender a un jugador lesionado antes de que sea
sustituido.

5.5 El médico puede entrar al terreno de juego, sin el permiso del arbitro, si, en su opinidn, el jugador
lesionado precisa atencion médica inmediata.

5.6 Cualquier jugador que sangre o presente una herida abierta durante el partido debera ser
sustituido. Podrd volver al terreno de juego cuando se haya detenido la hemorragia y el area afectada
o la herida abierta haya sido cubierta por completo y de manera segura. Si el jugador lesionado o
cualquier jugador que sangre o presente una herida abierta se recupera durante un tiempo muerto
concedido a cualquiera de los equipos antes de que suene la senal del anotador comunicando la
sustitucidn, dicho jugador podra continuar jugando.

5.7 Cualquier jugador que haya sido designado por el entrenador para iniciar el partido podra ser
sustituido en caso de lesion. En este caso, los adversarios también tendran derecho a sustituir a
cualquier jugador dentro de la cancha por el jugador sustituto, si asi lo desean

5.8 No podra asistir al evento Nacional ningun jugador lesionado, si un equipo presenta a un jugador en
estas condiciones perderd todos sus juegos programados; al menos que se presente la lesion y/o
problema de salud durante los partidos programados en el Nacional.

Art. 6 Capitan: Obligaciones y derechos

6.1 El capitan (CAP) es un jugador designado por su entrenador para representar a su equipo en el
terreno de juego. Puede dirigirse a los arbitros de manera educada para obtener informacidn durante
el partido; sin embargo, sélo podrd hacerlo cuando el balén quede muerto y el reloj de partido esté

REGLAMENTO DE COMPETENCIA Baésquetbol
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6.2 El capitan informara al arbitro principal, inmediatamente después del final del partido, si su equipo
protesta el resultado del partido, y firmara el acta en el espacio que indica “Firma del capitan en caso de
protesta”.

Art. 7 Entrenadores: Obligaciones y derechos

7.1 Cadaentrenador o su representante proporcionard al anotador una lista con los nombres y nUmeros
correspondientes de los miembros de su equipo aptos para jugar, asi como el nombre del capitan,
entrenador y ayudante de entrenador al menos veinte minutos antes de la hora programada para el
inicio del partido. Todos los miembros de un equipo cuyos nombres estén inscritos en el acta estan
facultados para jugar, incluso si llegan después de que el partido haya comenzado.

7.2 Cada entrenador dard su aprobacidn a los nombres y nimeros de los miembros de su equipoy a los
nombres de los entrenadores, firmando el acta al menos diez minutos antes de la hora de inicio
programada del partido. Al mismo tiempo deberdindicar los cinco jugadores que comenzaran el partido.
El entrenador del equipo A sera el primero que facilite esta informacién.

7.3 Los entrenadores, entrenadores ayudantes, miembros de equipo, son las Unicas personas
autorizadas a sentarse en los banquillos y a permanecer en las zonas de banquillo de equipo.

7.4 El entrenador y el entrenador ayudante pueden ir a la mesa de oficiales durante el partido para
obtener informacidén estadistica, sélo cuando el baldon quede muerto y el reloj de partido esté parado.
7.5 El entrenador o el entrenador ayudante, pero solo uno de ellos al mismo tiempo, esta autorizado a
permanecer de pie durante el partido. Podran dirigirse verbalmente a sus jugadores durante el partido
siempre que permanezcan dentro de sus zonas de banquillo de equipo. El entrenador ayudante no se
dirigira a los arbitros.

7.6 Si hay un entrenador ayudante, su nombre debe inscribirse en el acta antes del inicio del partido (no
es necesario que firme). Asumird todas las obligaciones y derechos del entrenador si, por cualquier
razon, este no puede continuar ejerciéndolas.

7.7 El entrenador informara a uno de los arbitros del nimero de jugador que actuard como capitan en
pista cuando el capitan abandone el terreno de juego.

7.8 El capitan actuara como entrenador si no hay entrenador o si este no puede continuar y no hay
entrenador ayudante inscrito en el acta (o este no puede continuar). Si el capitan tiene que abandonar
el terreno de juego, puede continuar ejerciendo de entrenador. Si debe abandonar el terreno de juego
a causa de una falta descalificativa, o no puede actuar como entrenador debido a una lesion, su sustituto
como capitan podra sustituirlo como entrenador.

7.9 El entrenador designara al lanzador de tiros libres de su equipo en todos los casos en que las reglas
no lo determinen.

REGLA CUATRO — REGLAMENTACION DEL JUEGO
Art. 8 Tiempo de juego, tanteo empatado y periodos extra

REGLAMENTO DE COMPETENCIA Baésquetbol
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8.1 El partido constara de cuatro periodos de 10 minutos, en el cuarto periodo los 2 ultimos minutos
seran cronometrados si la diferencia es de 10 puntos o menor, de lo contrario serd corrido el tiempo de
juego hasta conseguir la minima diferencia de 10 puntos.

8.2 Habrd intervalos de juego de dos minutos entre el primer y segundo periodo (primera parte), entre
el tercer y cuarto periodo (segunda parte) y antes de cada periodo extra.

8.3 Habra un intervalo de juego en la mitad del partido de diez minutos.
8.4 Un intervalo de juego comienza:

* Cuando suena la seiial del reloj de partido indicando el final de un periodo.

8.5 Un intervalo de juego finaliza:

* Alcomienzo del primer periodo, cuando el balén sale de la(s) mano(s) del arbitro principal en el
salto entre dos.

* Al comienzo de todos los demas periodos, cuando el balén estd a disposicion del jugador que va a
efectuar el saque.

8.6 Si al final del tiempo de juego del cuarto periodo el tanteo estd empatado, el partido continuard
con periodos extra de cinco minutos, cronometrandose el ultimo minuto de cada periodo extra,
siempre y cuando la diferencia sea de 10 puntos o menor.

8.7 Si se comete una falta al mismo tiempo o justo antes de que suene la sefial del reloj de partido
indicando el final del tiempo de juego, el consiguiente tiro o tiros libres deberan administrarse
después del final del tiempo de juego.

8.8 Si a consecuencia de este tiro o tiros libres es necesario disputar un periodo extra, se considerara
gue todas las faltas que se cometan después del final del tiempo de juego han ocurrido durante un
intervalo de juego y los tiros libres se administraran antes del inicio del periodo extra.

Art. 9 Comienzo y final de un periodo o del partido

9.1 El primer periodo comienza cuando el baldn sale de la(s) mano(s) del arbitro principal en el salto
entre dos.

9.2 Los demas periodos comienzan cuando el baldn esta a disposicidon del jugador que va a efectuar el
saque.

9.3 El partido no puede comenzar si uno de los equipos no esta en el terreno de juego con cinco

(5) jugadores preparados para jugar y el sexto (6) jugador que es el sustituto obligatorio.
9.4 En todos los partidos, el equipo citado en primer lugar en el programa (equipo local) tendra el

banquillo de equipo y su propia canasta a la izquierda de la mesa de oficiales, de cara al terreno de
juego. Sin embargo, si ambos equipos estan de acuerdo, podran intercambiar los banquillos de equipo
y/o las canastas.

9.5 Antes del primer y tercer periodo, los equipos tienen derecho a calentar en la mitad del terreno de
juego en la que se encuentra la canasta de sus oponentes.

9.6 Los equipos intercambiaran las canastas durante la segunda mitad.
9.7 En todos los periodos extra, los equipos continuaran jugando hacia las mismas canastas que en el

cuarto periodo.

REGLAMENTO DE COMPETENCIA Baésquetbol
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9.8 Un periodo, periodo extra o partido finalizara cuando suene la sefial del reloj de partido indicando
el final del tiempo de juego.
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Art.10 Estado del balén
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10.1 El baldn puede estar vivo o muerto.
10.2 El balén pasa a estar vivo cuando:

e Durante el salto entre dos, el baléon abandona las manos del arbitro principal.
e Durante un tiro libre, el baldn esta a disposicién del lanzador.

e Durante un saque, el baldn estd a disposicion del jugador que lo efectia.
10.3 El balén queda muerto cuando:

e Se convierte cualquier tiro de campo o tiro libre.

e Un arbitro hace sonar su silbato estando el baldn vivo.

e Resulta evidente que el baldn no entrard en el cesto durante un tiro libre que debe ser seguido por:

e otrotiro o tiros libres.

e otra penalizacidn (tiro o tiros libre y/o saque)

e Suena la sefial del reloj de partido indicando el final de un periodo.

e Suena la sefial del dispositivo de veinticuatro (24) segundos mientras un equipo tiene el control del
balon.

e Unjugador de cualquier equipo toca el baldon mientras esta en el aire en un lanzamiento a

e canasta después de que:

e un arbitro haga sonar su silbato.

e lasefal del reloj de partido suene indicando el final del periodo.

¢ suene la senal del dispositivo de veinticuatro (24) segundos.
10.4 El balén no queda muerto y se concede la canasta si se convierte cuando:

e Elbaldn estd en el aire en un lanzamiento a canasta y:

O Un arbitro hace sonar su silbato. Suena la sefial del reloj de
partido indicando el final del periodo.
] Suena la sefial del dispositivo de veinticuatro (24) segundos.

e Elbaldn estd en el aire en un tiro libre cuando un arbitro hace sonar su silbato para indicar cualquier
infraccidn que no haya cometido el lanzador.

e Un jugador comete falta sobre cualquier adversario mientras el balén esta bajo el control del
adversario y se encuentra en accion de tiro a canasta y que finaliza su lanzamiento con un
movimiento continuo que comenzd antes de que se cometiera la falta. Esta disposicién no se aplica
y la canasta no es valida si:

O Después de que un arbitro haga sonar su silbato se realiza una accién de tiro completamente
nueva.

O Durante el movimiento continuo del jugador en accién de tiro, suena la sefial del reloj de partido
indicando el final de un periodo o suena la sefial del dispositivo de veinticuatro (24) segundos.

REGLAMENTO DE COMPETENCIA Baésquetbol
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Art.11 Posicion de un jugador.

11.1 La posicidn de un jugador se determina por el lugar que estd ocupando sobre el suelo. Cuando se
encuentra en el aire, mantiene la misma posicién que tenia cuando toco el suelo por ultima vez. Esto
incluye las lineas limitrofes, la linea central, la linea de tres puntos, la linea de tiros libres, las lineas que
delimitan las zonas restringidas

Art.12 Salto entre dos y posesion alterna

12.1 Definicién de salto entre dos

12.1.1 Tiene lugar un salto entre dos cuando un arbitro lanza el baldn en el circulo central entre dos

adversarios cualesquiera al comienzo del primer periodo.

12.1.2 Se produce un baldn retenido cuando uno o mas jugadores de equipos contrarios tienen una o

ambas manos firmemente sobre el balén, de modo que ninguno pueda obtener el control del mismo

sin emplear una brusquedad excesiva.

12.2 Procedimiento del salto entre dos

12.2.1 Cada saltador tendrd ambos pies dentro del semicirculo mas proximo a su propia canasta y con

un pie préximo a la linea central.

12.2.2 Los jugadores de un mismo equipo no pueden ocupar posiciones contiguas alrededor del circulo

si un oponente desea ocupar una de esas posiciones.

12.2.3 El arbitro lanzard el balén hacia arriba en vertical entre los dos oponentes, mas alto de lo que

cualquiera de ellos pueda alcanzar saltando.

12.2.4 El balén debe ser palmeado con la(s) mano(s) de al menos uno de los saltadores después de que

alcance la altura maxima.

12.2.5 Ninguno de los saltadores abandonard su posicidon hasta que el balén haya sido palmeado

legalmente.

12.2.6 Ninguno de los saltadores puede coger el baldn ni palmearlo mas de dos veces hasta que haya

tocado a uno de los jugadores que no ha saltado o toque el suelo.

12.2.7 Si el balén no es palmeado por al menos uno de los saltadores, se repetira el salto entre dos.

12.2.8 Los jugadores que no salten no pueden tener ninguna parte de su cuerpo sobre o encima de la

linea del circulo) antes de que el balén haya sido tocado.

Unainfraccién de los Art. 12.2.1.,12.2.4,,12.2.5.,12.2.6.y 12.2.8. Es una violacion.

12.3 Situaciones de salto

Se produce una situacién de salto cuando:

e Sesanciona un baldn retenido.

e Elbalénsale fueradelos limites del terreno de juego y los drbitros dudan o estan en desacuerdo
sobre cual de los adversarios tocé el ultimo el balén.

e Ambos equipos cometen violacién durante el ultimo o uUnico tiro libre no convertido.

e Un baldn vivo se encaja entre el aro y el tablero (excepto entre tiros libres).

e El baldon queda muerto cuando ninguno de los equipos tiene control del balén ni derecho al mismo.

e Después de compensar penalizaciones iguales en contra de ambos equipos, no queda ninguna

REGLAMENTO DE COMPETENCIA Baésquetbol
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penalizacidn de faltas por administrarse y ningin equipo tenia el control del balén o derecho al

mismo antes de la primera falta o violacion.

Va a comenzar cualquier periodo que no sea el primero.
12.4 Definicién de posesion alterna

12.4.1 La posesion alterna es un método para que el balén pase a estar vivo mediante un saque

en lugar de un salto entre dos.

12.4.2 La posesidn alterna:

Comienza cuando el baldn esta a disposicién del jugador que efectla el saque.
Finaliza cuando:

El baldn toca o es tocado legalmente por un jugador en el terreno de juego.
El equipo que realiza el saque comete una violacién.

Un balén vivo se encaja entre el aro y el tablero durante un saque.
12.5 Procedimiento de posesion alterna

125.1

12.5.2

12.5.3

125.4

12.5.5

12.5.6

En todas las situaciones de salto, los equipos irdn alternando la posesion del balén para
efectuar un saque desde el punto mas cercano a donde se produjo la situacién de salto.

El equipo que no obtenga el control del balén vivo en el terreno de juego después del
salto tendra derecho a la primera posesion alterna.

El equipo que tenga derecho a la siguiente posesion alterna al final de cualquier periodo
comenzara el siguiente periodo mediante un saque en la prolongacion de la linea
central, enfrente de la mesa de oficiales, a menos que deba administrarse una
penalizacion de tiros libres y saque.

El equipo que tiene derecho al saque de posesion alterna se indicara mediante la flecha
de posesién alterna apuntando a la canasta de los oponentes. La direccidn de la flecha
de posesion alterna se cambia en cuanto finaliza el saque de posesidn alterna.

Una violacidon cometida por un equipo durante su saque de posesién alterna provoca que
dicho equipo pierda el saque. Se cambiara la direccién de la flecha de posesidn alterna
inmediatamente, indicando que el equipo contrario al que cometié la violacion tiene
derecho al saque de posesidn alterna en la siguiente situacién de salto. El juego se
reanudara concediendo el balén a los oponentes del equipo que cometid la violacion
para que efectien un saque desde el punto del saque original.

Una falta cometida por cualquier equipo:

antes del comienzo de un periodo que no sea el primero; o

durante el saque de posesidn alterna, no provoca que el equipo que realiza el saque pierda esa
posesion alterna.
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Art.13 Cémo se juega el balén

13.1 Definicién

Durante el partido, el balén sélo se juega con la(s) mano(s) y puede pasarse, lanzarse, palmearse, rodarse
o botarse en cualquier direccidn, sujeto a las restricciones de estas reglas.

13.2 Regla

Un jugador no correra con el baldn, ni lo golpeara con el pie ni lo bloqueara con cualquier parte de la
pierna intencionadamente, y tampoco lo golpeara con el pufio. No obstante, contactar o tocar el balén
con cualquier parte de la pierna de manera accidental no es una violacién.

Art.14 Control del balon

14.1. Definicion

14.1.1 El control por parte de un equipo comienza cuando un jugador de ese equipo tiene el control de
un balén vivo sosteniéndolo o botandolo o tiene un baldn vivo a su disposicion.

14.1.2 El control por parte de ese equipo continda cuando:

e Unjugador de ese equipo tiene el control de un balén vivo.

e Miembros de ese equipo se estan pasando el baldn.
14.1.3 El control por parte de ese equipo finaliza cuando:

e Un oponente obtiene el control.
e Elbalén queda muerto.
e Elbaléon ha abandonado la(s) mano(s) del jugador en un lanzamiento a canasta o un tiro libre.

Art.15 Jugador en accion de tiro

15.1 Definicion

15.1.1 Se produce un lanzamiento a canasta o un tiro libre cuando un jugador sostiene el balén en

su(s) mano(s) y luego lo lanza por el aire hacia el cesto de sus oponentes. Se produce un palmeo

cuando se dirige el balén con la(s) mano(s) hacia la canasta de los oponentes. Se produce un

hundimiento cuando se introduce el balén hacia abajo en la canasta de los oponentes con una o ambas

manos. El palmeo y él hundimiento también se consideran lanzamientos a canasta.

15.1.2 La accion de tiro: Comienza cuando el jugador inicia el movimiento continuo que normalmente

precede al lanzamiento del balény, a juicio del arbitro, ha comenzado un intento de encestar lanzando,

palmeando o hundiendo el balén hacia la canasta de los oponentes.

e Finaliza cuando el baléon ha abandonado la(s) mano(s) del jugador vy, si se trata de un tiro en
suspension, ambos pies han regresado al suelo.

15.1.3 Un movimiento continud en la accién de tiro:

e Comienza cuando el baldn descansa en la(s) mano(s) del jugador y este empieza a realizar el
movimiento propio del lanzamiento, generalmente hacia arriba.

e Puede comprender el movimiento de los brazos y/o cuerpo del jugador en su intento de
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lanzamiento.

¢ Finaliza cuando el balén ha abandonado la(s) mano(s) del jugador o si se efectia una accién de tiro
completamente nueva.

Art.16 Canasta: Cuando se marca y su valor

16.1 Definicién

16.1.1 Se convierte una canasta cuando un baldn vivo entra en el cesto por arriba y permanece en él o

lo atraviesa.

16.1.2 Se considera que el baldon esta dentro del cesto cuando la parte mas insignificante del mismo esta

dentro y por debajo del nivel del aro.

16.2 Regla Enceste.

16.2.1 Se concede una canasta al equipo que ataca el cesto de los oponentes en el que ha entrado el

balén de la siguiente manera:

¢ Una canasta desde el tiro libre vale un punto.

e Una canasta desde la zona de tiro de dos puntos vale dos puntos.

e Una canasta desde la zona de tiro de tres puntos vale tres puntos.

e Sidespués de que el balén haya tocado el aro tras un ultimo o Unico tiro libre, un jugador atacante
o defensor toca el balén legalmente antes de que entre en el cesto, la canasta sera de dos puntos.

16.2.2 Si un jugador convierte accidentalmente un lanzamiento en su propia canasta, la canasta valdra

dos puntos y se anotara como si hubiesen sido logrados por el capitan en el terreno de juego del equipo

contrario.

16.2.3 Si un jugador convierte intencionadamente un lanzamiento en su propia canasta, es una

violacion y la canasta no es vélida.

16.2.4 Si un jugador provoca que el balén se introduzca completamente por debajo de la canasta es

una violacién.

16.2.5 El reloj de partido debe reflejar por lo menos 0:00.3 (tres décimas de segundo) para que un

jugador pueda obtener el control del baldn tras un saque o un rebote después del ultimo o Unico tiro

libre y lanzar a canasta. Si el reloj de partido refleja 0:00.2 o 0:00.1, el Unico lanzamiento de campo

valido debera ser un palmeo o un hundimiento directo del balén.

Art.17 Saque

17.1 Definicion

17.1.1 Se produce un saque cuando el jugador que lo efectla, situado fuera de las lineas de
demarcacién, pasa el balén al terreno de juego.

17.2 Procedimiento

17.2.1 El arbitro debe entregar o poner el baldn a disposicidn del jugador que va a efectuar el saque.
También podrd lanzar o botar el baldn hacia el jugador a condicién de que:

e El arbitro no esté a mas de cuatro metros del jugador que realiza el saque.

e Eljugador que realiza el saque se encuentre en el lugar correcto designado por el arbitro.
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17.2.2 El jugador realizard el saque desde el lugar mas cercano al que se cometid la infraccion o
donde el arbitro detuvo el juego, excepto directamente detras del tablero.

17.2.3 Se administrara el saque desde la prolongacién de la linea central, enfrente de la mesa de
oficiales, en las siguientes situaciones:

O Al comienzo de todos los periodos, con la excepcidn del primero.

O Después de uno o varios tiros libres de una falta técnica, antideportiva o descalificativa.

El jugador que efectua el saque colocara un pie a cada lado de la prolongacién de la linea central,

enfrente de la mesa de oficiales, y tendra derecho a pasar el balén a un compafiero situado en cualquier

lugar del terreno de juego.

17.2.4 Cuando el reloj de partido muestre 2:00 minutos o menos del cuarto periodo y de cualquier

periodo extra, después de un tiempo muerto concedido al equipo que tiene derecho a la posesiéon del

balén en su pista trasera, el saque consiguiente se administrara en la linea de saque en su pista
delantera, enfrente de la mesa de oficiales (ya no sera en medio campo).

17.2.5 A continuacién de una falta personal cometida por un jugador del equipo con control de baldn

vivo, o del equipo con derecho al baldn, el saque correspondiente se administrard desde el lugar mas

cercano a donde se cometio la infraccidn.

17.2.6 Siempre que el baldn entre en la canasta, pero el tiro o tiro libre no sea valido, el saque

correspondiente se administrara a la altura de la prolongacién de la linea de tiros libre.

17.2.7 Después de una canasta convertida o de un ultimo o unico tiro libre convertido:

e Cualquier jugador del equipo que recibid la canasta efectuara el saque desde cualquier lugar de su
linea de fondo. Esto también es aplicable cuando un arbitro entregue el balén a un jugador o lo ponga
a su disposicién para el saque después de un tiempo muerto o cualquier otra interrupcién del juego
posterior a una canasta o un unico o ultimo tiro libre valido.

e Eljugador que realiza el saque puede moverse lateralmente y/o hacia atras y el balon puede pasarse
entre los miembros del equipo que estén sobre o detras de la linea de fondo, pero la cuenta de cinco
segundos comienza cuando el balén estd a disposicidn del primer jugador situado fuera de las lineas
limitrofes.

17.3 Regla

17.3.1 El jugador que realiza el saque:

¢ No tardara mads de cinco segundos en lanzar el baldn.

e No pisara el terreno de juego mientras tenga el balén en su(s) mano(s).

e Noprovocard que el balén toque fuera de los limites del terreno de juego tras haber sido lanzado en
el saque.

¢ Notocard el baldn dentro del terreno de juego antes de que haya tocado a otro jugador.

e No provocara que el baldn entre directamente en la canasta.

e Exceptuando los saques desde su propia linea de fondo tras un cesto o un tiro libre valido, no se
movera una distancia total de mas de un (1) metro desde el punto designado para el saque,
lateralmente en una o en ambas direcciones, antes de soltar el balén. Sin embargo, puede moverse
hacia atras, perpendicularmente a la linea, tanto como las circunstancias lo permitan.

17.3.2 Durante el saque, el resto de jugadores:
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¢ No tendran ninguna parte de su cuerpo por encima de la linea limitrofe antes de que el balén haya
atravesado esa linea.

* No estaran a menos de un metro del jugador que efectla el sague cuando no exista una
distancia minima de dos metros entre la linea limitrofe y cualquier obstaculo.

17.4 Penalizacion Se concede el baldn a los oponentes para un saque desde el mismo lugar que el

saque original.

Art.18 Tiempo muerto

18.1 Definicién Un tiempo muerto es una interrupcién del partido solicitada por el entrenador o el

entrenador ayudante.

18.2. Regla

18.2.1 Cada tiempo muerto durard un minuto.

18.2.2 Se puede conceder un tiempo muerto durante una oportunidad de tiempo muerto.

18.2.3 Una oportunidad de tiempo muerto comienza cuando:

e Para ambos equipos, el baléon queda muerto, el reloj de partido estd parado y el arbitro ha
finalizado su comunicacién con la mesa de oficiales.

e Paraambos equipos, el baldon queda muerto después de un Unico o ultimo tiro libre convertido.

e Parael equipo que recibe una canasta, se convierte un tiro de campo.

18.2.4 Unaoportunidad de tiempo muerto finaliza cuando el baldn esta a disposicién de un jugador para

efectuar un saque o para el primer o Unico tiro libre.
18.2.5 Se pueden conceder dos tiempos muertos a cada equipo en cualquier momento de la primera
mitad; tres en cualquier momento de la segunda mitad y uno durante cada periodo extra.

18.2.6 Los tiempos muertos no utilizados no podran trasladarse a la siguiente mitad o periodo extra.
18.2.7 El tiempo muerto se concede al equipo cuyo entrenador lo solicitdé primero, a menos que se

conceda a continuacién de una canasta convertida por los adversarios y sin que se haya sefalado
ninguna infraccién.

18.2.8 No se concedera tiempo muerto al equipo que ha convertido una canasta al detenerse el reloj
de partido cuando muestre 2:00 minutos o menos del cuarto periodo y de cualquier periodo extra,
siempre y cuando la diferencia sea de 10 (puntos) o menor, a menos que un arbitro haya interrumpido
el partido.

18.3 Procedimiento

18.3.1 Sdélo el entrenador o el entrenador ayudante tienen derecho a solicitar un tiempo muerto. Lo hard
estableciendo contacto visual con el anotador o persondndose en la mesa de oficiales, solicitando
claramente un tiempo muerto y realizando con las manos la sefial convencional correspondiente.
18.3.2 Una solicitud de tiempo muerto sélo puede cancelarse antes de que suene la sefial del anotador
comunicando dicha solicitud.

18.3.3 El periodo de tiempo muerto:

e Comienza cuando el arbitro hace sonar su silbato y realiza la sefal de tiempo muerto.

¢ Finaliza cuando un darbitro hace sonar su silbato y ordena a los equipos que vuelvan al terreno de

juego.
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18.3.4 Tan pronto como comience una oportunidad de tiempo muerto, el anotador hara sonar su sefial

para comunicar a los arbitros que se ha efectuado una solicitud de tiempo muerto. Si se convierte una

canasta contra el equipo que ha solicitado un tiempo muerto, el cronometrador detendra el reloj de

partido inmediatamente y hard sonar su seial.

18.3.5 Durante el tiempo muerto y durante un intervalo de juego antes del inicio del segundo, cuarto o

cualquier periodo extra, los jugadores pueden abandonar el terreno de juego y sentarse en su

banquillo de equipo y el personal de banquillo del equipo pueden entrar al terreno de juego siempre

gue permanezcan cerca de la zona de banquillo de equipo.

18.3.6 Si cualquiera de los dos equipos solicita un tiempo muerto después de que el baléon esté a

disposicion del lanzador para el primer o Unico tiro libre, el tiempo muerto se concedera si:

e Se convierte el Ultimo o Unico tiro libre.

e Tras el ultimo o Unico tiro libre hay un saque desde la prolongacién de la linea central, enfrente de
la mesa de oficiales.

e Se sanciona una falta entre los tiros libres. En este caso, se completan los tiros libres y se
concede el tiempo muerto antes de administrarse la nueva penalizacién.

e Se sanciona una falta antes de que el baldn esté vivo después del Ultimo o Unico tiro libre.

e En este caso, se concede el tiempo muerto antes de que se administre la nueva penalizacidn.

e Se sanciona una violacién antes de que el balén esté vivo después del Ultimo o Unico tiro libre. En
este caso, se concede el tiempo muerto antes de administrarse el saque. En el caso de series
consecutivas de tiros libres y/o posesidn de baldn originados por mas de una falta, cada serie debe
considerarse por separado.

Art.19 Sustituciones

19.1 Definicién Una sustitucidon es una interrupcion del partido solicitada por un sustituto para
convertirse en jugador.
19.2 Regla

19.2.1 Un equipo puede sustituir a uno o varios jugadores durante una oportunidad de sustitucion.
19.2.2 Una oportunidad de sustitucion comienza cuando:

e Para ambos equipos, el balon queda muerto, el reloj de partido esta parado y el arbitro ha
finalizado su comunicacién con la mesa de oficiales.
e Paraambos equipos, el baléon queda muerto después de un ultimo o Unico tiro libre convertido.
e Para el equipo que recibe la canasta, se convierte una canasta de campo cuando el reloj de
partido muestre 2:00 minutos o menos del cuarto periodo y de cualquier periodo extra.
19.2.3 Una oportunidad de sustitucidn finaliza cuando el baldn estd a disposicidn de un jugador para
efectuar un saque o para el primer o Unico tiro libre.
19.2.4 Un jugador que ha sido sustituido y un sustituto que se ha convertido en jugador no pueden
volver a incorporarse al partido ni abandonarlo, respectivamente, hasta que el baldn vuelva a quedar
muerto después de una fase de partido con el reloj en marcha, a menos que: ¢ El equipo quede reducido
a menos de cinco jugadores en el terreno de juego.
e El jugador que tiene derecho a lanzar tiros libres como consecuencia de la correccion de un error
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esté en el banquillo después de haber sido sustituido legalmente.

19.2.5 No se concedera ninguna sustitucién al equipo que ha convertido una canasta cuando se detenga

el reloj a continuacién de una canasta convertida durante los dos Ultimos minutos del cuarto periodo o

los dos ultimos minutos de cualquier periodo extra, a menos que un arbitro haya interrumpido el
partido.

19.3 Procedimiento

19.3.1 Sélo un sustituto tiene derecho a solicitar una sustitucion. Lo hara él (ni el entrenador ni
el entrenador ayudante) personandose en la mesa de oficiales y solicitando claramente
una sustitucion, realizando la sefial convencional con las manos, o sentandose en la silla
de sustitutos. Debe estar preparado para jugar de inmediato.

19.3.2 Una solicitud de sustitucidn sélo puede cancelarse antes de que suene la seial del
anotador comunicando dicha solicitud.

19.3.3Tan pronto como comience una oportunidad de sustitucion, el anotador hara sonar su
sefial para comunicar a los arbitros que se ha efectuado una solicitud de sustitucion.

19.3.4 El sustituto permanecera fuera de las lineas limitrofes hasta que el arbitro haga sonar su
silbato, efectue la sefial de sustitucidn y le autorice a entrar en el terreno de juego.

19.3.5 El jugador sustituido puede ir directamente a su banquillo sin informar al anotador o al
arbitro.

19.3.6 Las sustituciones se efectuaran tan rapido como sea posible. Un jugador que haya
cometido su quinta falta o haya sido descalificado debe ser sustituido de inmediato

19.3.7 (aproximadamente 30 segundos). Si a juicio del arbitro se produce un retraso injustificado
se le cargard un tiempo muerto al equipo infractor. Si el equipo no dispone de tiempos
muertos, se puede sancionar al entrenador una falta técnica, registrada como ‘B’, por
retrasar el juego.

19.3.8Si se solicita una sustituciéon durante un tiempo muerto o un intervalo de juego que no
sea el intervalo entre la primeray la segunda parte, el sustituto debe informar al anotador
antes de incorporarse al partido.

19.3.95Si el lanzador de tiros libres debe ser sustituido porque:

Estd lesionado.

Ha cometido sus cinco faltas.

Ha sido descalificado. El tiro o tiros libres debe lanzarlos su sustituto, quien no puede volver a ser
sustituido hasta que haya jugado en la siguiente fase de partido con el reloj en marcha.

19.3.9 Si cualquier equipo solicita una sustitucién después de que el balén esté a disposicidon del
lanzador para el primer o Unico tiro libre, se concedera si:

Se convierte el Ultimo o Unico tiro libre.

Tras el ultimo o Unico tiro libre hay un saque desde la prolongacidon de la linea central, enfrente de
la mesa de oficiales.

Se sanciona una falta entre los tiros libres. En este caso, se completa el o los tiros libres y

se concede la sustitucion antes de administrarse la nueva penalizacion.

Se sanciona una falta antes de que el baldn esté vivo después del ultimo o Unico tiro libre.

En este caso, se concede la sustitucidon antes de que se administre la nueva penalizacién.
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e Sesanciona una violacién antes de que el baldn esté vivo después del ultimo o Unico tiro libre. En
este caso, se concede la sustitucion antes de administrarse el saque.

e En el caso de series consecutivas de tiros libres y/o posesién de baldn originados por mas de una
falta, cada serie debe considerarse por separado.

Art.20 Partido perdido por incomparecencia

20.1 Regla.

Un equipo perdera el partido por incomparecencia si:

e Quince minutos después de la hora programada para el inicio del partido, no se ha
presentado o no puede presentar cinco jugadores y el sustituto preparados para jugar.

e Sus acciones impiden que se juegue el partido.

e Seniega ajugar después de haber recibido del arbitro principal la orden de hacerlo.
20.2 Penalizacion

20.2.1 Se adjudica el partido al equipo contrario y el resultado serd de veinte a cero (20 a 0).
Ademas, el equipo que no haya comparecido recibira cero (0) puntos en la clasificacién.
20.2.2 Si un equipo pierde un segundo partido por incomparecencia en un torneo, el equipo
serd descalificado y se anulardn los resultados de los partidos en que haya participado.

Art.21 Partido perdido por inferioridad

21.1 Regla Un equipo perderd un partido por inferioridad si, durante el mismo, el nimero de
jugadores de ese equipo preparados para jugar sobre el terreno de juego es inferior a seis.

21.2 Penalizacién

21.2.1 Si el equipo al que se le adjudica el partido va por delante en el marcador, se dard por valido el
tanteo del momento de la interrupcion. Si el equipo al que se le adjudica el partido no va por delante, se
registrard un tanteo de dos a cero a su favor. El equipo que haya perdido por inferioridad recibird un
punto en la clasificacion.

REGLA CINCO - VIOLACIONES

Art.22 Violaciones

22.1 Definicion Una violacién es una infraccion de las reglas.

22.2 Penalizacion El baldn se concedera a los adversarios para un saque desde el punto mas cercano al
de la infraccidn, excepto directamente detras del tablero, a menos que se especifique lo contrario en
estas reglas.

Art.23 Jugador fuera del terreno de juego y baldn fuera del terreno de juego

23.1 Definicién
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23.1.1 Unjugador estd fuera del terreno de juego cuando cualquier parte de su cuerpo esta en contacto

9N PUBLICA A

con el suelo o con cualquier objeto, que no sea un jugador, que esté sobre, encima o fuera de las lineas

limitrofes.

23.1.2 El baldn esta fuera del terreno de juego cuando toca:

e Aunjugador u otra persona que esté fuera del terreno de juego.

e Elsuelo o cualquier objeto que esté sobre, encima o fuera de la linea limitrofe.

e Lossoportes del tablero, la parte posterior de los tableros o cualquier objeto situado encima del

terreno de juego.

23.2 Regla
23.2.1El responsable de que el baldn salga fuera del terreno de juego es el ultimo jugador en
tocarlo o ser tocado por el balén antes de que este salga fuera del terreno de juego, incluso
aunque el balén haya salido por haber tocado algo que no sea un jugador.
23.2.2
23.2.3 Si el baldn sale fuera del terreno de juego por tocar o ser tocado por un jugador que esta
sobre o fuera de la linea limitrofe, ese jugador es el responsable de que el balén salga fuera del
terreno de juego.
23.2.4Si un jugador sale del terreno de juego o pasa a su pista trasera durante un baldn
retenido, se produce una situacidn de salto.

Art. 24 Regate

24.1 Definicién

24.1.1 Un regate es el movimiento de un baldn vivo causado por un jugador con control de ese balény

que lo lanza, palmea, rueda sobre el suelo o lo lanza intencionadamente contra el tablero.

24.1.2 Un regate comienza cuando un jugador, tras haber obtenido el control de un baldn vivo sobre el

terreno de juego, lo lanza, palmea, rueda, bota en el suelo o lo lanza deliberadamente contra el tablero

y lo vuelve a tocar antes de que toque a otro jugador.

Un regate finaliza cuando el jugador toca el balédn con ambas manos a la vez o permite que descanse en

una o ambas manos. Durante un regate se puede lanzar el balén al aire a condicidon de que toque el

suelo o a otro jugador antes de que el que lo lanzd vuelva a tocarlo con las manos. No existe limite al

numero de pasos que puede dar un jugador mientras el baldn no esta en contacto con la mano.

24.1.3 Se considera un manejo defectuoso del baléon el hecho de que un jugador pierda

accidentalmente el control de un balén vivo en el terreno de juego y lo vuelva a recuperar.

24.1.4 Las siguientes acciones no constituyen regates:

e Lanzamientos sucesivos a canasta.

e Cometer un manejo defectuoso al inicio o al final de un regate.

e Losintentos de obtener el control del balén mediante palmeos para alejarlo de otros jugadores.

e Arrebatar el baldn a otro jugador con un palmeo.

e Interceptar un pase y establecer el control del balén.

e Pasarse el baléon de una mano a otra y permitir que descanse en una o ambas manos antes de tocar
el suelo, siempre que no se cometa una violacién del avance.
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24.2 Regla Un jugador no debe realizar un segundo regate después de haber concluido el primero a
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menos que haya perdido el control de un baldn vivo en el terreno de juego entre ambos regates a
consecuencia de:

e Unlanzamiento a canasta.

¢ Untoque del baldn por parte de un adversario.

e Un pase o un manejo defectuoso en que el balén haya tocado o haya sido tocado por otro jugador.

Art. 25 Avance ilegal

25.1 Definicidn

25.1.1 Avance ilegal es el movimiento ilegal de uno o ambos pies en cualquier direccién mientras se
sostiene un balén vivo en el terreno de juego, mas alla de los limites definidos en este articulo.

25.1.2 Un pivote es el movimiento legal en el que un jugador que sostiene un baldn vivo en el terreno
de juego da uno o mas pasos en cualquier direccidén con el mismo pie, mientras que el otro, llamado pie
de pivote, permanece en el mismo punto de contacto con el suelo.

25.2 Regla
25.2.1 Establecimiento del pie de pivote de un jugador que coge un baldn vivo en el terreno de juego:

e Estdtico con ambos pies en el suelo:

0 En el momento en que levante un pie, el otro pie se convierte en pie de pivote.
e Estando en movimiento:

0 Si un pie esta en contacto con el suelo, ese pie se convierte en pie de pivote.

O Si ninguin pie esta en contacto con el suelo y el jugador cae apoyando ambos pies a la vez, en el
momento en que levante uno el otro pie se convierte en pie de pivote.

O Si ninguin pie esta en contacto con el suelo y el jugador cae sobre un pie, ese se convierte en el pie
de pivote. Si el jugador salta apoyandose en ese pie y cae apoyando ambos a la vez, ninguno de
los dos es pie de pivote.

25.2.2 Jugador que avanza con el baldn tras haber establecido un pie de pivote mientras tiene
control de un baldn vivo en el terreno de juego: ® estatico con ambos pies en el suelo:

O Para iniciar un regate, no puede levantar el pie de pivote hasta que el balén abandone su(s)
mano(s).

O Para pasar o lanzar a canasta, el jugador puede saltar sobre el pie de pivote, pero ninguno de los
dos pies puede volver a tocar el suelo hasta que el balédn abandone su(s) mano(s).

O Mientras esta en movimiento:

OPara pasar o lanzar a canasta, puede saltar sobre el pie de pivote y caer con uno a ambos pies a
la vez. A continuacion, puede levantar uno o ambos pies, pero ningun pie puede tocar el suelo
antes de que el balén abandone su(s) mano(s).

O Para iniciar un regate, no puede levantar el pie de pivote hasta que el balén abandone su(s)
mano(s).

O Mientras se detiene cuando ningun pie es pie de pivote:

O Para iniciar un regate, no puede levantar ningun pie hasta que el balén abandone su(s) mano(s).
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O Para pasar o lanzar a canasta, puede levantar uno o ambos pies, pero no pueden volver al suelo
hasta que el balén abandone su(s) mano(s).
25.2.3 Jugador que cae, esta tumbado o sentado en el suelo
e Eslegal que un jugador, mientras sostiene el baldn, caiga al suelo y resbale o que, mientras esté
tumbado o sentado en el suelo, obtenga el control del baldn.
e Esunaviolacidn si el jugador después rueda o intenta levantarse mientras sostiene el balén.

Art. 26 Tres segundos

26.1 Regla

26.1.1 Un jugador no permanecera mas de tres (3) segundos consecutivos en la zona restringida de los

adversarios mientras su equipo tenga el control de un balén vivo en su pista delantera y el reloj

de partido esté en marcha.

26.1.2 Se permitird que un jugador:

* intente abandonar la zona restringida.

* esté en la zona restringida cuando él o un compafiero estd en accion de tiro y el baldn sale o acaba
de salir de la(s) mano(s) del jugador en un lanzamiento a canasta.

* realice un regate para lanzar a canasta dentro de la zona restringida después de haber O
permanecido en ella durante menos de tres segundos consecutivos.

26.1.3 Para que un jugador esté fuera de la zona restringida ambos pies deben estar sobre la pista fuera

de la misma.

Art. 27 Jugador estrechamente marcado

27.1 Definicién Un jugador que sostiene un baldn vivo en el terreno de juego estd estrechamente
marcado cuando un adversario establece una posicion de defensa activa a una distancia inferior a un (1)
metro.

27.2 Regla Un jugador estrechamente marcado debe pasar, lanzar o botar el baldn en menos de cinco
segundos.

Art.28 Ocho segundos

28.1 Regla

28.1.1 Cuando:

e Unjugador obtiene el control de un baldn vivo en su pista trasera,

e Enunsaque, el balén toca o es legalmente tocado por cualquier jugador en pista trasera y el equipo
del jugador que realiza el saque sigue con el control del baldn en su pista trasera, ese equipo debe
hacer que el balén pase a su pista delantera en menos de ocho segundos.

28.1.2 El equipo ha pasado el baldn a pista delantera cuando:

e Elbaldn, que no estd siendo controlado por ningln jugador, toca la pista delantera.

e Elbaldn toca o es legalmente tocado por un atacante que tiene ambos pies completamente

e encontacto con su pista delantera.
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e Elbaldn toca o es legalmente tocado por un defensor que tiene parte de su cuerpo en contacto con
su pista trasera.

N PUBLIC? A

e Elbaldn toca a un arbitro que tiene parte de su cuerpo en contacto con la pista delantera

e del equipo con control del balén.

e Durante un regate desde pista trasera hacia pista delantera, el balén y ambos pies del jugador que
efectla el regate estdan completamente en contacto con la pista delantera.

28.1.3 La cuenta de ocho segundos continuara con el tiempo que restaba cuando el equipo que tenia

control del baldn deba efectuar un saque desde su pista trasera a consecuencia de:

e un baldn que sale del terreno de juego.

e unjugador del mismo equipo que se lesiona.

e una situacion de salto.

e unadoble falta.

e unacancelacion de penalizaciones iguales en contra de ambos equipos.

Art. 29 Veinticuatro segundos

29.1 Regla

29.1.1Cuando

e unjugador obtiene el control de un baldn vivo en el terreno de juego, ese equipo debe efectuar un
lanzamiento antes de veinticuatro segundos. O también cuando en un saque, el baldn toca
o es legalmente tocado por cualquier jugador en pista y el equipo del jugador que realiza el saque
sigue con el control del balén, ese equipo debe efectuar un lanzamiento antes de veinticuatro
segundos.

29.1.2 Cuando un jugador obtiene el control de un balén vivo en el terreno de juego, su equipo debe

efectuar unlanzamiento a canasta antes de veinticuatro segundos. Para que se considere un lanzamiento

a canasta, se deben cumplir estas condiciones:

e Elbalén debe abandonarla(s) mano(s) del jugador antes de que suene la sefial de 24 segundos, y

e Después de que el balén haya abandonado la(s) mano(s) del lanzador, debe tocar en el aro o entrar
en la canasta.

29.1.3 Cuando se intenta un lanzamiento finalizando el periodo de veinticuatro segundos y suena la

sefial estando el baldn en el aire:

e Siel baldon entra en el cesto, no se produce ninguna violacién. Se ignorara la senal y la canasta sera
valida.

e Sielbaldn toca en el aro, pero no entra en la canasta, no se produce ninguna violacion. Se ignorara
la sefial y el juego continuara.

e Siel baldn toca en el tablero (no el aro) o no toca en el aro, se produce una violacién. Sin embargo,
si el equipo contrario ha obtenido un control del balén inmediato y claro, se ignora la seial y el juego
continuara. Se aplicaran todas las restricciones relacionadas con interposiciones e interferencias.

29.2 Procedimiento

29.2.1 Si un drbitro detiene el juego por cualquier razén valida no atribuible a ningin equipo

(dispositivo de 24 segundos reiniciado por error, etc.), o atribuible al equipo contrario al que controla el
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baldn, se concederad la posesion del baldn al equipo que previamente tenia el control del balén con una
nueva cuenta de veinticuatro segundos. Sin embargo, si a juicio de los arbitros se pone en desventaja al
equipo contrario, la cuenta de veinticuatro segundos se reanudara desde donde se detuvo.

29.2.2 Sila sefal de veinticuatro segundos suena por error mientras un equipo tiene el control
del balén o ninglin equipo lo tiene, se ignorard la seiial y el juego continuara. No obstante,
si a juicio de los arbitros se pone en desventaja al equipo que tiene el control del balén,
se detendrd el juego, se corregira el dispositivo de veinticuatro segundos y se concedera
la posesion del baldn a ese equipo.

Art.30 Balon devuelto a pista trasera

30.1 Definicién

30.1.1. El balén vivo que se encuentra en la pista delantera de un equipo pasa a la pista trasera

cuando:

e Toca la pista trasera.

e Toca o eslegalmente tocado por un jugador atacante que tiene parte de su cuerpo en contacto con
la pista trasera.

e Tocaaun arbitro que tiene parte de su cuerpo en contacto con la pista trasera.
30.1.2 El baldn ha sido devuelto ilegalmente a la pista trasera cuando un jugador del equipo con control

del balénvivo es el Ultimo en tocar el baldn en pista delantera y después él o un companiero es el primero
en tocarlo en pista trasera. Esta restriccion se aplica a todas las situaciones que se produzcan en la pista
delantera de un equipo, incluidos los saques. No obstante, no se aplica cuando un jugador salta desde
su pista delantera, establece un nuevo control de baldn para su equipo en el aire y luego cae en su pista
trasera.
30.2 Regla Un jugador cuyo equipo tiene el control de un baldn vivo en su pista delantera no
puede hacer que el baldn vuelva ilegalmente a su pista trasera.
30.3 Penalizacidn Se concedera a los adversarios un saque desde su pista delantera, en el
lugar mas cercano al que se produjo la infraccidn, excepto detras del tablero.

Art. 31 Interposiciones e Interferencias

31.1 Definicién

31.1.1 Unlanzamiento a canasta o un tiro libre:

¢ Comienza cuando el baldn abandona la(s) mano(s) de un jugador en accidn de tiro.
e Finaliza cuando el baldén:

0 Entra en la canasta directamente por la parte superior y permanece en su interior o la
atraviesa.

O Ya no tiene posibilidad de entrar en la canasta. O
Toca el aro.
O Toca el suelo.O
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Queda muerto.
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31.2 Regla
31.2.1 Se produce una interposicién durante un tiro de campo cuando un jugador toca el balén que

esta completamente por encima del nivel del aro y:
e Estd en trayectoria descendente hacia la canasta, o

e Después de haber tocado el tablero.
31.2.2 Se produce una interposicion durante un tiro libre cuando un jugador toca el balén en

trayectoria hacia canasta antes de que toque el aro.

31.2.3 Las restricciones de interposiciones se aplican hasta que:

e Elbaldn ya no tenga posibilidad de entrar en la canasta.

e El balén haya tocado el aro.

31.2.4 Se produce una interferencia cuando:

e Despuésde untirode campo o el Ultimo o Unico tiro libre, un jugador toca la canasta o el tablero
mientras el balén esta en contacto con el aro.

e Después de un tiro libre que debe ser seguido por otro u otros tiros libres, un jugador toca e el
baldn, la canasta o el tablero mientras el balén aun tiene posibilidad de entrar en la canasta.

e Unjugador introduce la mano por debajo de la canasta y toca el baldn.

e Un defensor toca el balén o la canasta mientras el baldn esta dentro de la canasta, impidiendo asi
que el baldn la atraviese.

e Un jugador hace que la canasta vibre o agarra el aro de manera que, a juicio del arbitro, ha
impedido que el balén entre en la canasta o ha provocado que el baldén entre en la canasta.

e Unjugador agarra el aro para jugar el baldn.

31.2.5 Cuando:

e Un darbitro haga sonar su silbato mientras el baldn se encuentra en las manos de un jugador en
accién de tiro, o en el aire durante un lanzamiento de campo.

e Suene la seial del reloj de partido indicando el fin de un periodo mientras el balén estd en

e elaire durante un lanzamiento de campo, Ningun jugador tocara el balén después de que haya
tocado el aro mientras tenga posibilidad de entrar en la canasta.

Se aplicaran todas las restricciones referentes a interposiciones e interferencias.

31.3 Penalizacion

31.3.1Si la violacién la comete un jugador atacante, no se concederdn puntos. Se concederad el
balén al equipo contrario para que realice un saque en la prolongacién de la linea de tiros
libres, a menos que se especifique lo contrario en estas reglas.

31.3.2 Si la violaciéon la comete un jugador defensor, se concedera al equipo atacante:
e Un punto cuando se tratase de un tiro libre.
e Dos puntos cuando el baldn haya sido lanzado desde la zona de tiro de dos puntos.
e Tres puntos cuando el balén haya sido lanzado desde la zona de tiro de tres puntos. La
concesion de los puntos sera igual que si el balon hubiese entrado en la canasta.
31.3.3 Si la interposicion la comete un jugador defensor durante el Gltimo o Unico tiro libre se
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concederd un punto al equipo atacante, seguido de la penalizacién de la falta técnica sancionada al
jugador defensor.

REGLA SEIS — FALTAS
Art. 32 Faltas
32.1 Definicion

32.1.1 Una falta es una infraccion de las reglas que implica un contacto personal ilegal con un
adversario y/o un comportamiento antideportivo.
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32.1.2 Se puede sancionar cualquier niumero de faltas contra cada equipo. Independientemente de la
penalizacidn, se sefialara cada falta, se anotard en el acta al jugador infractor y se penalizard
correspondientemente.

Art.33 Contacto: principios generales

33.1 Principio del cilindro

El principio del cilindro se define como el espacio dentro de un cilindro imaginario ocupado por un jugador
en el suelo. Incluye el espacio por encima de él y esta delimitado por:

* enla parte delantera por las palmas de las manos.

* enla parte trasera por las nalgas.
* enlos laterales por la parte exterior de los brazos y piernas.
Las manos y los brazos pueden extenderse enfrente del torso, no mas alla de la posicidn de los pies,

con los brazos doblados por los codos de tal forma que los antebrazos y las manos estén levantados.

La distancia entre los pies variard segun la altura.

33.2 Principio de verticalidad

Durante el partido, cada jugador tiene derecho a ocupar cualquier posicion (cilindro) en el terreno de

juego que no esté ya ocupada por un adversario.

Este principio protege el espacio que ocupa el jugador en el suelo y el espacio sobre él cuando salta

verticalmente desde ese lugar.

En cuanto el jugador abandona su posicion vertical (cilindro) y se produce un contacto con el cuerpo con

un adversario que haya establecido su propia posicién vertical (cilindro), el jugador que abandond su

posicion vertical (cilindro) es responsable del contacto.

No se debe penalizar al jugador defensor por saltar verticalmente (dentro de su cilindro) o por tener sus

manos y brazos extendidos por encima de él dentro de su propio cilindro.

El jugador atacante, esté sobre el suelo o en el aire, no provocard ningun contacto con el jugador defensor

gue esté en posicion legal de defensa:

» Utilizando sus brazos para crearse mas espacio (empujando).

* Extendiendo sus piernas o brazos para provocar un contacto durante o justo después de un
lanzamiento a canasta.

33.3 Posicién legal de defensa

Un defensor ha establecido una posicidn inicial legal de defensa cuando:

* Encaraal adversarioy

* Tiene ambos pies en el suelo. Esta posicidn legal de defensa se extiende verticalmente sobre él
(cilindro), desde el suelo hasta el techo. Puede levantar los brazos y las manos sobre la
cabeza o saltar verticalmente, pero debe mantenerlos en posicidn vertical dentro del cilindro
imaginario.

33.4 Defensa a un jugador con control de balén

Al defender a un jugador que controla el balén (que lo sostiene o lo bota), no se aplican los elementos

de tiempo y distancia.
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Un jugador con baldn debe esperar que le defiendan y estar preparado para detenerse o cambiar de

direccidén siempre que un adversario adopte una posicion inicial legal de defensa frente a él, aunque lo

haga en una fraccion de segundo.

El jugador defensor debe establecer una posicidn inicial legal de defensa sin provocar ningin contacto

antes de establecer esta posicion.

Una vez que el defensor ha establecido una posicién inicial legal de defensa, puede desplazarse para

defender a su adversario, pero no puede extender los brazos, hombros, caderas o piernas para impedir

que el jugador con el baldn lo supere.

Al valorar una situacion de carga/bloqueo que implique a un jugador con baldn, el arbitro debe

emplear estos principios:

* El defensor debe establecer una posicidn inicial legal de defensa encarando al jugador con
balén y con ambos pies en el suelo.

* Eldefensor puede permanecer inmavil, saltar verticalmente, moverse lateralmente o hacia atras
para mantener su posicién inicial legal de defensa.

* Al desplazarse para mantener la posicidn inicial legal de defensa, puede levantar un

instante uno o ambos pies del suelo siempre que el movimiento sea lateral o hacia atras, O pero
no hacia el jugador con balén.

* El contacto debe producirse en el torso, en cuyo caso se consideraria que el defensor ha llegado en
primer lugar al lugar de contacto.

* Tras establecer una posicidon legal de defensa, el defensor puede girarse dentro de su cilindro para
evitar una lesién. En cualquiera de estas situaciones, se considerara que la falta ha sido provocada
por el jugador con baldn.

33.5 Defensa a un jugador sin control de balén

Un jugador que no tiene control de baldn tiene derecho a desplazarse libremente sobre el terreno de

juego y a situarse en cualquier posicién que no esté ya ocupada por otro jugador.

Al defender a un jugador sin control de balén deben aplicarse los elementos de tiempo y distancia. Un

defensor no puede ocupar una posicién tan cercana a la trayectoria de un adversario en movimiento ni

hacerlo de manera tan rapida que este Ultimo no tenga tiempo o distancia suficiente para detenerse o

cambiar de direccion.

La distancia es directamente proporcional a la velocidad de adversario, nunca menos de uno paso

normal.

Si un defensor no respeta los elementos de tiempo y distancia al adoptar su posicion inicial legal de

defensay se produce un contacto con un adversario, el defensor sera el responsable del mismo.

Una vez que el defensor ha establecido una posicion inicial legal de defensa puede desplazarse

para defender a su adversario. No puede impedir que lo rebase interponiendo en su camino los brazos,

hombros, caderas o piernas. Puede girarse, dentro de su cilindro, para evitar una lesién.

33.6 Jugador en el aire

Unjugador que ha saltado desde un punto del terreno de juego tiene derecho a volver a caer en el mismo

lugar.
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Tiene derecho a caer en otro punto del terreno de juego a condicion de que la trayectoriay el lugar donde
vaya a caer no estuvieran ya ocupados por un adversario en el momento de saltar.
Si un jugador salta y, al caer, su inercia le hace entrar en contacto con un adversario que ha adoptado
una posicién legal de defensa mas alla del lugar de caida, el saltador es responsable del contacto.
Un jugador no debe interponerse en la trayectoria de un adversario después de que éste haya saltado.
Colocarse debajo de un jugador que estd en el aire y provocar un contacto suele constituir una falta
antideportiva y en determinadas circunstancias puede ser una falta descalificativa.
33.7 Pantalla: legal e ilegal Una pantalla es el intento de retrasar o impedir que un adversario sin balén
alcance el lugar que desea en el terreno de juego. Una pantalla es legal cuando el jugador que la efectdia:
» Estabainmovil (dentro de su cilindro).
* Teniaambos pies en el suelo al producirse el contacto. Una pantalla es ilegal cuando el jugador que la
efectla:
* Estaba moviéndose al producirse el contacto.
* No concedid la distancia suficiente al establecer una pantalla fuera del campo de visién de un
adversario inmoévil al producirse el contacto.
* No respetd los elementos de tiempo y distancia con un adversario en movimiento al producirse el
contacto.
Si la pantalla se establece dentro del campo de visidon (frontal o lateral) de un adversario inmovil, el
jugador que la efectua puede establecerla tan cerca del adversario como quiera, sin llegar a entrar en
contacto.
Si la pantalla se establece fuera del campo de visién de un adversario inmoévil, el jugador que la efectua
debe permitir que el adversario dé un paso normal hacia la pantalla sin que se produzca un contacto. Si
el adversario esta en movimiento, deben aplicarse los elementos de tiempo y distancia. El jugador que
efectia la pantalla debe dejar espacio suficiente de modo que el adversario pueda esquivarla,
deteniéndose o cambiando de direccion.
Un jugador que recibe una pantalla legal es responsable de cualquier contacto con el jugador que la ha
efectuado.
33.8 Carga es el contacto personal ilegal, con o sin baldn, provocado al empujar o chocar
contra el torso de un adversario.
33.9 Bloqueo
Bloqueo es el contacto personal ilegal que impide el avance de un adversario con o sin balén. Un jugador
gue intenta efectuar una pantalla comete una falta por bloqueo si el contacto se produce mientras se
desplaza y su adversario esta inmévil o alejandose de él.
Si un jugador se despreocupa del balén, encara a un adversario y cambia de posicion a medida que lo
hace el adversario, es el principal responsable de cualquier contacto que se produzca, a menos que
intervengan otros factores.
La expresion ‘a menos que intervengan otros factores’ se refiere a empujones, cargas o agarrones

deliberados del jugador que sufre la pantalla.
Es legal que un jugador extienda sus brazos o codos fuera de su cilindro al adoptar una posicién en el

terreno de juego pero deberd mantenerlos dentro de su cilindro cuando un adversario intente rebasarlo.
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Silos brazos o codos estan fuera de su cilindro y se produce un contacto, es un bloqueo o un agarrén.

33.10 Zonas de semicirculo de no-carga

Las zonas de semicirculo de no-carga se trazan sobre el terreno de juego con el propdsito de delimitar

un area especifica para valorar las situaciones de carga/bloqueo que se produzcan bajo la canasta.

En cualquier situacion de penetracidn en el area del semicirculo de no-carga, no se sancionara falta del

atacante que se encuentra en el aire por un contacto que provoque contra un defensor que esté situado

dentro del semicirculo, a menos que el atacante emplee ilegalmente las manos, brazos, piernas o

cuerpo, si dicho contacto ocurre cuando:

» el atacante tiene el control del balén mientras esta en el aire

* intenta un lanzamiento de campo o pasa el balén, y el defensor tiene ambos pies dentro del area
del semicirculo de no-carga

33.11 Tocar a un adversario con las manos y/o los brazos

Tocar a un adversario con las manos no constituye necesariamente una falta.
Los arbitros decidiran si el jugador que provocd el contacto ha obtenido alguna ventaja. Si dicho

contacto restringe de alguna manera la libertad de movimiento del adversario ese contacto es falta.

Se produce un uso ilegal de las manos o de los brazos extendidos cuando el defensor esta en posicion

de defensa y coloca sus manos o brazos sobre un adversario, con o sin balén y permanecen en contacto

con él, para impedir su avance.

Tocar o palpar reiteradamente a un adversario, con o sin balén, es falta, puesto que puede conducir a un

aumento de la brusquedad del juego.

Se considera falta del jugador atacante con baldn si:

* Engancha o rodea con el brazo o el codo a un defensor para obtener una ventaja.

* Empuja para evitar que el defensor juegue o intente jugar el balén, o para crear mds espacio entre
ély el defensor.

* Al realizar un regate, utiliza el antebrazo extendido o la mano para evitar que un adversario
obtenga el control del balén. Se considera falta del jugador atacante sin balén que empuje para:

* Quedarse solo para recibir el balén.

* Impedir que el defensor juegue o intente jugar el balén.

* Crear mas espacio entre él y el defensor.
33.12 Juego de poste

El principio de verticalidad (principio del cilindro) también se aplica al juego de poste.
El jugador atacante en la posicion de poste y su defensor deben respetar los derechos de verticalidad

(cilindros) respectivos.
Es falta que un atacante o defensor en la posicidn de poste empuje con el hombro o la cadera a su
adversario para quitarle la posicion o interfiera su libertad de movimiento mediante el uso de los brazos
extendidos, hombros, caderas, piernas u otras partes del cuerpo.

33.13 Defensa ilegal por la espalda
Defensa ilegal por la espalda es el contacto personal que provoca un defensor por detras de un
adversario. El hecho de que el defensor intente jugar el balén no justifica el contacto con su adversario
por la espalda.
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33.14 Agarrar
Agarrar es el contacto personal ilegal con un adversario que interfiere su libertad de movimiento. Este
contacto (agarrén) puede producirse con cualquier parte del cuerpo.

33.15 Empujar
Empujar es el contacto personal ilegal con cualquier parte del cuerpo que tiene lugar cuando un jugador
desplaza o intenta desplazar por la fuerza a un adversario con o sin baldn.
Art. 34 Falta personal

34.1 Definicién

34.1.1 Una falta personal es una falta de jugador que implica un contacto con un adversario, esté el

balén vivo o muerto.

Un jugador no agarrara, bloqueard, empujara, cargard, zancadilleard ni impedira el avance de un

adversario extendiendo las manos, brazos, codos, hombros, caderas, piernas, rodillas ni pies, ni doblara

su cuerpo en una posicién ‘anormal’ (fuera de su cilindro), ni incurrird en juego brusco o violento.

34.2 Penalizacién Se anotard una falta personal al infractor.

34.2.1 Si se comete la falta sobre un jugador que no esta en accion de tiro:

* Eljuego se reanudard mediante un saque del equipo no infractor en el punto mas cercano a la
infraccion.

* Sielequipo infractor estd en situacién de penalizacidn por faltas de equipo, se aplicara el

Art.41 (Faltas de equipo: Penalizacion).

34.2.2 Si se comete la falta sobre un jugador en accidn de tiro, se concedera a ese jugador el

siguiente numero de tiros libres:

* Siellanzamiento se convierte, sera valido y, ademas, se concedera un tiro libre.

* Siellanzamiento desde la zona de dos puntos no se convierte, se concederan dos tiros libres.

* Siellanzamiento desde la zona de tres puntos no se convierte, se concederan tres tiros libres.

* Siun jugador es objeto de falta mientras o justo antes de que suene la sefial del reloj de partido
indicando el fin del periodo o la sefal del dispositivo de veinticuatro segundos y el balén aun estd
en sus manos, la canasta, si entra, no sera valida y se le concederan dos o tres tiros libres.

Art.35 Doble falta

35.1 Definicidn

35.1.1 Una doble falta es una situacién en la que dos adversarios cometen faltas personales, uno

contra otro, aproximadamente al mismo tiempo.

35.2 Penalizacion Se anotard una falta personal a cada jugador infractor. No se concederan tiros libres

y el juego se reanudara del siguiente modo: Si, aproximadamente al mismo tiempo que la doble falta:

* Selogra un cesto de campo valido, o se convierte el ultimo o Unico tiro libre, se concedera el balén
al equipo que lo recibié para que realice un saque desde la linea de fondo.
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* Un equipo tenia el control del balén o derecho a él, se le concedera el balén para que realice un
saque en el punto mas cercano al de la infraccion.
* Ningun equipo tenia el control del balén ni derecho al mismo, se produce una situacion de salto.
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Art.36 Falta antideportiva

36.1 Definicidn

36.1.1 Una falta antideportiva es una falta de jugador que implica contacto y que, a juicio del arbitro, no

constituye un esfuerzo legitimo de jugar directamente el balén dentro del espiritu y la intencién de las

reglas.

36.1.2 Los arbitros deben valorar las faltas antideportivas de manera coherente durante todo el partido

y juzgar sélo la accion.

36.1.3 Para juzgar si una falta es antideportiva, los arbitros deben aplicar los siguientes principios:

* Si un jugador no realiza un esfuerzo por jugar el balén y se produce un contacto, la falta es
antideportiva.

* Si un jugador, en un esfuerzo por jugar el balén, provoca un contacto excesivo (falta violenta), la
falta es antideportiva.

* Si un jugador defensor provoca un contacto con un adversario por la espalda o lateralmente
en un intento de impedir un contra ataque y no hay ningln adversario entre el atacante y la canasta
del equipo contrario, la falta es antideportiva.

* Si un jugador comete una falta mientras realiza un esfuerzo legitimo por jugar el balén (juego
normal) no es una falta antideportiva.

36.2 Penalizacion

36.2.1 Se anotara una falta antideportiva al infractor.
36.2.2 Se concederdn dos tiros libres al jugador que recibid la falta, seguidos de:

* Unsaque desde la prolongacién de la linea central, enfrente de la mesa de oficiales.

* Un salto entre dos en el circulo central para iniciar el primer periodo. El nimero de tiros libres sera
el siguiente:

* Silafalta se comete sobre un jugador que no esta en accion de tiro, se concederan dos tiros libres.

» Sila falta se comete sobre un jugador en accidn de tiro, la canasta, si entra, serd vdlida y se
concedera un tiro libre adicional.

* Si la falta se comete sobre un jugador en accion de tiro que no logra encestar, se
concederan dos o tres tiros libres.

36.2.3 Un jugador sera descalificado cuando cometa dos faltas antideportivas.
36.2.4 Si se descalifica a un jugador segun el articulo 36.2.3, la falta antideportiva serd la Unica

que se penalizard y no se administrara ninguna penalizacién adicional por la falta
descalificativa.

Art.37 Falta descalificativa.

37.1 Definicidn

37.1.1 Una falta descalificativa es cualquier infraccidon antideportiva flagrante de un jugador o del
personal de banquillo del equipo.

37.1.2 Un entrenador que ha sido sancionado con una falta descalificativa sera sustituido por el
entrenador ayudante que figure en el acta. Si no se ha inscrito a ninguin entrenador ayudante, lo
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37.2 Penalizacion

37.2.1 Se anotard una falta descalificativa al infractor.
37.2.2 Siempre que se descalifique al infractor de acuerdo a los respectivos articulos de estas reglas, se

dirigird al vestuario del equipo, donde permanecerd el resto del partido o, si lo prefiere, podra

abandonar las instalaciones.

37.2.3 Se concederan dos tiros libres:

* A cualquier adversario, designado por su entrenador, en caso de tratarse de una falta que no
implique contacto.

* Aljugador objeto de la falta en caso de faltas de contacto. Seguidos de:

* Unsaque desde la prolongacidn de la linea central, enfrente de la mesa de oficiales. Un salto O
entre dos en el circulo central para iniciar el primer periodo.

37.2.4 El nimero de tiros libres sera el siguiente:

* Silafalta se comete sobre un jugador que no esta en accidn de tiro, se concederan dos tiros libres.

* Si la falta se comete sobre un jugador que estd en accidon de tiro, la canasta, si se
convierte, serd valida y se concedera un tiro libre.

* Si la falta se comete sobre un jugador que esta en accion de tiro que no logra encestar, se
concederan dos o tres tiros libres.

Art. 38 Falta técnica

38.1 Reglas de conducta

38.1.1 El correcto desarrollo del juego exige una cooperacidén leal y total por parte de los jugadores y el
personal de banquillo con los arbitros, oficiales de mesa.

38.1.2 Ambos equipos tienen derecho a esforzarse al mdximo para lograr la victoria, pero deben
hacerlo con una actitud de deportividad y juego limpio.

38.1.3 Se considerara una falta técnica cualquier falta de cooperacién o desobediencia deliberada o
reiterada al espiritu y propdsito de esta regla.

38.1.4 El arbitro puede prevenir faltas técnicas avisando o, incluso, pasando por alto infracciones de
poca importancia que, evidentemente, no sean intencionadas y no tengan un efecto directo en el
partido, a menos que exista una repeticion de la misma infraccion después del aviso.

38.1.5 Sise descubre una infraccidn una vez que el baldn esté vivo, se detendrd el juego y se sancionard
una falta técnica. La penalizacién se administrarda como si la falta técnica hubiera ocurrido en el
momento de sancionarla. Sera valido todo lo que haya ocurrido en el intervalo transcurrido entre la
infraccion y la detencién del juego.

38.2 Violencia

38.2.1 Durante el partido pueden producirse actos de violencia contrarios al espiritu de deportividad y
del juego limpio. Los arbitros deben atajarlos de inmediato.

38.2.2 Cuando se produzcan actos de violencia en los que se vean implicados jugadores o personal de
banquillo del equipo en el terreno de juego o en sus proximidades, los arbitros adoptaran las medidas

oportunas para atajarlos.
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38.2.3 Cualquiera de las personas mencionadas anteriormente que sea responsable de actos de
agresion flagrantes contra los adversarios o los arbitros debe ser descalificada. El arbitro principal
deberd informar del incidente al organismo responsable de la competicidn.

38.2.4 Los arbitros no deben permitir las acciones fisicas de los jugadores o del personal de banquillo

del equipo que puedan conducir al deterioro del equipamiento de juego. Cuando los arbitros observen

algin comportamiento de esta naturaleza, advertirdn inmediatamente al entrenador del equipo

infractor. Si estas acciones se repitieran, se sancionara de inmediato una falta técnica a la persona o

personas implicadas.

38.3 Definicidn.

38.3.1 Una falta técnica es una falta de jugador que no implica contacto y es de cardcter

conductual, que incluye, pero no se limita a:

* Hacer caso omiso a las advertencias de los arbitros.

* Tocarirrespetuosamente a los arbitros, oficiales de mesa o miembros del equipo.

* Dirigirse irrespetuosamente a los arbitros, oficiales de mesa o adversarios.

» Utilizar un lenguaje o realizar gestos que puedan ofender o incitar a los espectadores.

* Molestar a un adversario o impedir su visidn agitando las manos cerca de sus 0jos.

* Elexcesivo movimiento de los codos.

* Retrasar el juego tocando el baldn después de que el balén atraviese la canasta o evitando que un
saque se realice con rapidez.

* Dejarse caer para simular una falta.

* Colgarse del aro de manera que soporte todo el peso del jugador, a menos que lo agarre
momentdneamente después de un hundimiento o que, a juicio del arbitro, intente lesionarse o
lesionar a otro jugador.

* Unjugador defensor comete una interposicidon durante el Gltimo o Unico tiro libre. Se concederd un
punto al equipo atacante, seguido de la penalizacién de una falta técnica sancionada al jugador
defensor. (Si se produce una interferencia, se concede el punto, pero sin sancionar falta técnica.)

38.3.2 Una falta técnica del personal de banquillo del equipo es una falta por dirigirse o tocar

irrespetuosamente a los arbitros, oficiales de mesa o adversarios, o una infraccion de caracter

procedimental o administrativo.

38.3.3 Un entrenador también sera descalificado cuando:

* Haya sido sancionado con dos faltas técnicas a consecuencia de su comportamiento
personal antideportivo.

* Haya sido sancionado con tres faltas técnicas, todas ellas (‘B’) o una de ellas (‘C’), como

consecuencia del comportamiento antideportivo del personal de banquillo del equipo.
38.3.4 Si un entrenador es descalificado segun el Art.38.3.3, dicha falta técnica serd la Unica falta que

se penalizara y no se administrarad ninguna penalizacién adicional por la falta descalificativa.
38.4 Penalizacion

38.4.1 Si la falta técnica la comete:

* unjugador, se le anotara una falta técnica como falta de jugador y contara para las faltas de
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* el personal del banquillo del equipo, se anotara una falta técnica al entrenador y no contara para
las faltas de equipo.

38.4.2 Se concederdn dos tiros libres a los adversarios, seguidos de:

* Unsaque desde la prolongacion de la linea central, enfrente de la mesa de oficiales.

* Unsalto entre dos en el circulo central para comenzar el primer periodo.
Art. 39 Enfrentamientos

39.1 Definicidn Un enfrentamiento es una accion fisica mutua entre dos o mas adversarios (jugadores
y personal de banquillo del equipo).

Este articulo sdlo se refiere al personal de banquillo del equipo que abandonen los limites de la zona de
banquillo de equipo durante un enfrentamiento o cualquier situacion que pueda derivar en
enfrentamiento.

39.2 Regla

39.2.1 Serdn descalificados los sustitutos, jugadores excluidos o asistentes de equipo que abandonen
la zona de banquillo de equipo durante un enfrentamiento o durante cualquier situacién que pueda
derivar en enfrentamiento.

39.2.2 Sélo el entrenador y/o el entrenador ayudante estan autorizados a abandonar la zona de
banquillo de equipo durante un enfrentamiento o durante cualquier situacidon que pueda derivar en
enfrentamiento, para ayudar a los arbitros a mantener o restablecer el orden. En tal caso, no serdn
descalificados.

39.2.3 Si el entrenador y/o el entrenador ayudante abandonan la zona de banquillo de equipo y no
ayudan o intentan ayudar a los arbitros a mantener o restaurar el orden, seran descalificados.

39.3 Penalizacion.
39.3.1 Independientemente del numero del personal de banquillo del equipo descalificado por

abandonar la zona de banquillo de equipo, sélo se sancionara una falta técnica (‘B’) al entrenador.
39.3.2 Si se descalifica a personal de banquillo de ambos equipos en aplicaciéon de este articulo y no

guedan por administrar otras penalizaciones de faltas, el juego se reanudara de la siguiente manera.

Si aproximadamente al mismo tiempo de detenerse el juego por el enfrentamiento:

* Selogra una canasta valida, se conceder3 el baldn al equipo que lo recibié para que realice un
saque desde la linea de fondo.

* Un equipo tenia el control del balén o derecho a él, se le concedera el balén para que realice un
saque desde la prolongacién de la linea central, enfrente de la mesa de oficiales.

* Ningun equipo tenia el control del balén ni derecho al mismo, se produce una situacién de salto.
39.3.3 Todas las faltas descalificativas se registraran como se describe en el apartado B.8.3. Y no

contaran para las faltas de equipo.

39.3.4 Todas las penalizaciones de las faltas cometidas por los jugadores en la pista antes del
enfrentamiento o de cualquier situacidon que derivase en él, seran consideradas de conformidad con el
Art.42 (Situaciones especiales).
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REGLA SIETE — DISPOSICIONES GENERALES

Art. 40 Cinco faltas por jugador

40.1 Un jugador que haya cometido cinco faltas, personales y/o técnicas, serd informado al respecto
por el arbitro y debera abandonar el partido de inmediato. Debe ser sustituido en treinta segundos.
40.2 Las faltas cometidas por un jugador que haya cometido anteriormente cinco faltas se
consideran faltas de jugador excluido y se cargaran y anotardn en el acta al entrenador (‘B’).

Art.41 Faltas de equipo: Penalizacion

41.1 Definicién

41.1.1 Un equipo se encuentra en una situacién de penalizacion por faltas de equipo cuando ha
cometido cuatro faltas en un periodo.

41.1.2 Se considerara que todas las faltas de un equipo cometidas durante un intervalo de juego forman
parte del periodo o periodo extra siguiente.

41.1.3 Todas las faltas de un equipo cometidas durante un periodo extra forman parte del cuarto
periodo.

41.2 Regla

41.2.1 Cuando un equipo se encuentra en situacion de penalizacidn por faltas de equipo, todas las faltas
personales posteriores cometidas por sus jugadores sobre un jugador que no esté en accién de tiro se
penalizardn con dos tiros libres, en lugar de un saque.

41.2.2 Si la falta personal la comete un jugador del equipo con control del balén, o del equipo con
derecho al baldn, dicha falta se penalizara mediante un saque para los adversarios.

Art.42 Situaciones especiales

42.1 Definicion Durante el mismo periodo de reloj parado después de una infraccién pueden surgir
situaciones especiales cuando se comete una falta o faltas adicionales.
42.2 Procedimiento

42.2.1 Se anotaran todas las faltas y se identificaran las penalizaciones.
42.2.2 Se determinara el orden en que se cometieron todas las faltas.
42.2.3 Se cancelaran todas las penalizaciones iguales contra ambos equipos y todas las penalizaciones

de faltas dobles en el orden en que fueron sancionadas. Una vez que se han cancelado las
penalizaciones se considerard que nunca han ocurrido.

42.2.4 El derecho a la posesion del balén como parte de la Ultima penalizacién cancelara cualquier
derecho anterior a la posesion del balon.

42.2.5 Unavez que el baldn esté vivo durante el primer o Unico tiro libre o en un saque, esa penalizacién
no podra utilizarse para cancelar cualquier penalizacidon restante
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42.2.6 El resto de penalizaciones se administrara en el orden en que se cometieron.

42.2.7 Si después de la cancelacion de penalizaciones iguales contra ambos equipos no queda ninguna

otra por administrar, el partido se reanudara del siguiente modo. Si aproximadamente al mismo tiempo

gue la primera infraccién:

* Selogra una canasta valida, se conceder3 el baldn al equipo que lo recibié para que realice un
saque desde la linea de fondo.

* Un equipo tenia el control del balén o derecho a él, se le concedera el balén para que realice un
saque en el punto mas cercano a donde se cometid la primera infraccién.

* Ningun equipo tenia el control del balén ni derecho al mismo, se produce una situacién de salto.

Art.43 Tiros libres

43.1 Definicién

43.1.1 Un tiro libre es una oportunidad concedida a un jugador para que consiga un punto, sin

oposicion, desde una posicion detras de la linea de tiros libres y dentro del semicirculo.

43.1.2 Una serie de tiros libres se define como todos los tiros libres y/o la posterior posesion

resultantes de una Unica penalizacion de falta.

43.2 Regla

43.2.1. Cuando se senala una falta personal el tiro o tiros libres se concederdan del siguiente modo: El

jugador objeto de la falta sera el que los lance.

* Sihayunasolicitud para sustituirlo, debe lanzar el tiro o tiros libres antes de abandonar el juego.

* Sidebe abandonar el partido por lesidn, por haber cometido cinco faltas o haber sido descalificado,
su sustituto lanzara el tiro o tiros libres. Si no se dispone de ningln sustituto, los lanzara cualquier
compafiero de equipo designado por su entrenador.

43.2.2 Cuando se sefiala una falta técnica, cualquier jugador del equipo adversario designado por su

entrenador podra lanzar los iros libres.

43.2.3 El lanzador de los tiros libres:

* Ocupard una posiciéon detrds de la linea de tiros libres y dentro del semicirculo.

* Podra utilizar cualquier método para efectuar el tiro libre, pero debera conseguir que el balén
entre en la canasta por su parte superior o que toque el aro.

* Soltard el baléon antes de cinco segundos desde que el arbitro ponga el balén a su
disposicion.

* Nopisaralalineadetiros libres ni entrara en la zona restringida hasta que el balén haya entrado en
la canasta o haya tocado el aro.

* Noamagara el tiro libre.
43.2.4 Los jugadores situados en el pasillo de tiros libres tienen derecho a ocupar posiciones

alternas, cuya profundidad es de un metro. Durante los tiros libres, estos jugadores:

* No ocuparan posiciones del pasillo de tiros libres a las que no tengan derecho.

* No entraran en la zona restringida, en la zona neutral ni abandonaran su posicién en el pasillo de
tiros libres hasta que el balén haya abandonado las manos del lanzador.

* No desconcertaran al lanzador con sus acciones.
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43.2.5 Los jugadores que no estdn situados en el pasillo de tiros libres permaneceran por detras de la
prolongacion de la linea de tiros libres y de la linea de lanzamiento de tres puntos hasta que concluya el
tiro libre.

43.2.6 Durante uno o varios tiros libres que sean seguidos de otra(s) serie(s) de tiros libres o de un saque,
todos los jugadores permaneceran por detras de la prolongacion de la linea de tiros libres y de la linea
de lanzamiento de tres puntos.

Una infraccion de los Art.43.2.3, 43.2.4, 43.2.5 0 43.2.6 es una violacion.
43.3 Penalizacion

43.3.1Si se convierte un tiro libre y la violacidén la comete el lanzador el punto no sera vélido.
Se ignorard cualquier otra violacidon de cualquier jugador que se produzca justo antes,
aproximadamente al mismo tiempo o tras la violacién cometida por el lanzador del tiro libre.

Se concederd a los adversarios un saque en la prolongacién de la linea de tiros libres, a menos que

gueden por administrar uno o mas tiros libres o una penalizacién que conlleve un saque.

43.3.2Si se convierte el tiro libre y la violacién la comete cualquier jugador que no sea el
lanzador: El punto, si se convierte, sera valido.

* Las violaciones se ignorardn. Si se trata del Ultimo o Unico tiro libre, el baldn se concederd a los
adversarios para que realicen un saque desde cualquier punto de la linea de fondo.

43.3.3 Si no se convierte el tiro libre y la violacién la comete:

* El lanzador o un companfero del lanzador durante el ultimo o Unico tiro libre, se concedera a los
adversarios un saque en la prolongacién de la linea de tiros libres a menos que el mismo equipo que
lanzé tenga derecho a una posesién posterior.

* Un adversario del lanzador, se le concedera a este un nuevo tiro libre.

* Ambos equipos durante el Ultimo o Unico tiro libre, se produce una situacion de salto.

Art.44 Error rectificable

44.1 Definicidn Los arbitros pueden corregir un error si se ha ignorado involuntariamente una regla
exclusivamente en una de estas situaciones:

* Conceder uno o varios tiros libres a los que no se tiene derecho.

* Noconceder uno o varios tiros libres a los que se tiene derecho.

* Conceder o anular puntos por error.

*  Permitir lanzar uno o varios tiros libres al jugador equivocado.
44.2 Procedimiento general

44.2.1 Para que los errores arriba mencionados sean rectificables, los arbitros u oficiales de
mesa deben descubrirlos antes de que el baldn esté vivo a continuacidn del primer
balén que quede muerto después de que el reloj se haya puesto en marcha tras el
error.

44.2.2 Un arbitro puede detener el juego inmediatamente al descubrir un error rectificable,
siempre que no ponga a ningln equipo en desventaja.

44.2.3 Seran vdlidas las faltas cometidas, los puntos conseguidos, el tiempo transcurrido y
demads actividad adicional que pueda haber ocurrido después del error y antes de su
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descubrimiento.

44.2.4Tras la correccidn del error, a menos que se especifique lo contrario en estas reglas, el
juego se reanudara en el punto en que se detuvo para corregir el error. El baldn se
concederad al equipo con derecho al balén en el momento en que se detuvo el juego para
la rectificacion.

44.2.5 Una vez que se ha descubierto un error que todavia es rectificable:

* Siel jugador implicado en su correccion esta en el banquillo tras haber sido sustituido legalmente,
debe volver al terreno de juego para tomar parte en la correccidon del error. En ese momento pasa a
ser jugador. Tras la correccidon del error, puede permanecer en el partido a menos que se haya
solicitado su sustitucidn, en cuyo caso puede abandonar el terreno de juego.

* Si se sustituyd al jugador por estar lesionado, por haber cometido su quinta falta o haber sido
descalificado, su sustituto deberda tomar parte en la rectificacion del error.

44.2.6 Los errores rectificables no pueden corregirse una vez que el arbitro principal ha firmado
el acta.

44.2.7 Los darbitros pueden corregir cualquier error o equivocacién del anotador o del
cronometrador referente al tanteo, nimero de faltas, tiempos muertos, tiempo transcurrido
de mas o de menos, antes de que el arbitro principal firme el acta.

44.3 Procedimiento especial.

44.3.1 Conceder uno o mas tiros libres a los que no se tenia derecho. Se cancelaran los tiros libres

lanzados a consecuencia del error y el partido se reanudard del siguiente modo:

* Si el reloj de partido no se ha puesto en marcha, se concedera un saque de lateral a la altura de la
prolongacion de la linea de tiros libres al equipo al que se le han cancelado los tiros libres.

* Sielrelojde partido se ha puesto en marchay:

* El equipo con control de balén o con derecho al mismo en el momento de descubrirse el error es el
mismo que tenia el control de baldn al producirse el error, o

* Ningun equipo tiene el control de baldn al descubrirse el error. se concedera el balén al equipo con
derecho al balén en el momento de descubrirse el error.

* Sielrelojde partido se ha puesto en marchay al descubrirse el error el equipo que controla el baldn
o tiene derecho al mismo es el equipo contrario al que tenia el control de balén cuando se produjo
el error, se produce una situacién de salto.

* Sielrelojde partido se ha puesto en marcha y al descubrirse el error se han concedido uno o varios
tiros libres como resultado de una falta, se administraran los tiros libres y se concederd un saque al
equipo que controlaba el baldn al producirse el error.

44.3.2 No conceder uno o mas tiros libres merecidos.

* Sila posesion del balén no ha cambiado desde que se cometid el error, el juego se reanudara tras
la correccién del error como después de un tiro libre normal.

* Siel mismo equipo logra una canasta tras habérsele concedido por error el saque, se ignorara el
error.

44.3.3 Permitir que el tiro o tiros libres los lance el jugador equivocado. Se cancelaran dichos tiros libres,

asi como la posesion del baldn si forma parte de la penalizacion, y se concedera el baldn a los oponentes
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para que efectlen un saque de lateral a la altura de la prolongacién de la linea de tiros libres, a menos
que deban administrarse penalizaciones de otras infracciones.

REGLA OCHO - ARBITROS, OFICIALES DE MESA: OBLIGACIONES Y DERECHOS

Art.45 Arbitros, oficiales de mesa.

45.1 Los arbitros seran un arbitro principal y uno o dos arbitros auxiliares. Seran ayudados por los
oficiales de mesa.

45.2 Los oficiales de mesa serdn un anotador, un ayudante de anotador, un cronometrador y un
operador del dispositivo de veinticuatro segundos.

45.3 Los arbitros de un partido no deben tener ninguna relacion con los equipos participantes.
45.4 Los arbitros, oficiales de mesa dirigiran el partido de acuerdo con estas reglas y no tienen

autoridad para modificarlas.

45.5 El uniforme de los arbitros consistird en una camiseta de arbitro, un pantalén largo negro,
calcetines negros y zapatillas de baloncesto negras.

45.6 Los arbitros y los oficiales de mesa estaran uniformados.

Art. 46 Arbitro principal: Obligaciones y Facultades

El arbitro principal:

46.1 Inspeccionaray aprobara todo el equipamiento que se utilizard durante el partido.

46.2 Designard el reloj oficial del partido, el dispositivo de veinticuatro segundos, el cronémetro y
reconocera a los oficiales de mesa.

46.3 Elegira el balén de juego entre los dos balones usados que por lo menos proporcionara el comité
local. En caso de que ninguno de estos dos balones sea adecuado como baldn de juego, puede escoger
el mejor balén disponible.

46.4 No permitira que ningun jugador utilice objetos que puedan causar lesiones a los demas jugadores.
46.5 Administrara el salto entre dos al inicio del primer periodo y el saque de posesién alterna al inicio
de los demas periodos.

46.6 Tendra autoridad para detener un partido cuando las condiciones lo justifiquen.
46.7 Tendrd autoridad para determinar que un equipo debe perder el partido por incomparecencia.
46.8 Examinard detenidamente el acta al final del tiempo de juego y siempre que lo considere

necesario.

46.9 Aprobara con su firma el acta al final del tiempo de juego, concluyendo asi la vinculacién de los
arbitros con el partido. La autoridad de los arbitros comenzard cuando lleguen al terreno de juego veinte
minutos antes de la hora programada para el inicio del partido y finalizara cuando los arbitros den la
aprobacion a la sefial del reloj de partido indicando la conclusién del tiempo de juego.

46.10 Hara constar en el reverso del acta, antes de firmarla,

* Cualquier incomparecencia o falta descalificativa.

* Cualquier conducta antideportiva de los jugadores o del personal de banquillo del equipo que se
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produzca antes de los veinte minutos previos al inicio del partido o entre el final del tiempo de juego
y la aprobacion y firma del acta. En tal caso, el arbitro principal debera enviar un informe detallado

a los organizadores de la competicion.

46.11 Tomara la decisidon final cuando sea necesario o cuando los arbitros no se pongan de
acuerdo. Puede consultar al arbitro auxiliar y/o a los oficiales de mesa para tomar la decisién
final.

46.12 Estara autorizado para aprobar y usar el equipamiento técnico, si estuviera disponible,
con el fin de decidir, antes de firmar el acta, si un ultimo lanzamiento se realizé dentro del
tiempo de juego al final de cada periodo o periodo extra y/o si dicho lanzamiento tiene una
validez de dos o tres puntos.

46.13 Tendrd autoridad para tomar decisiones sobre cualquier aspecto que no se contemple
expresamente en estas reglas.

Art.47 Arbitros: Obligaciones y Facultades

47.1 Los arbitros tienen autoridad para decidir sobre las infracciones de estas reglas cometidas tanto

en el interior como en el exterior de las lineas de demarcacién, incluyendo la mesa de oficiales, los

banquillos de equipo y las inmediaciones de las lineas limitrofes.

47.2 Los arbitros haran sonar su silbato cuando se cometa una infraccidn de las reglas, cuando finalice

un periodo o cuando lo consideren necesario para detener el juego. No hardn sonar su silbato después

de un lanzamiento conseguido, un tiro libre valido o cuando el balén pase a estar vivo.

47.3 Al determinar si se debe sancionar un contacto o una violacién, los arbitros deberan considerar en

cada caso los siguientes principios fundamentales:

El espiritu y el propdsito de las reglas y la necesidad de mantener la integridad del juego.
Consistencia en la aplicacion del concepto de ‘ventaja/desventaja’. Los arbitros no deben
interrumpir el juego sin necesidad para sancionar contactos personales que son incidentales y que
no conceden ninguna ventaja al infractor ni ponen en desventaja a su adversario. Consistencia E‘
aplicar el sentido comun en cada partido, teniendo presente el talento de los jugadores implic%dos
y su actitud y conducta durante el partido.
Consistencia para mantener un equilibrio entre el control del partido y la fluidez del juego,
‘sintiendo’ lo que los jugadores intentan desarrollar y sancionando lo que el juego
requiere.
47.4 Si algun equipo formula una protesta, el arbitro principal informara del incidente a la
organizacién de la competicidn en el plazo de una hora desde la finalizacidn del partido.
47.5 Siunarbitro se lesiona o si por cualquier otra razén no puede continuar con su labor antes
de cinco minutos, el partido se reanudara. El otro u otros arbitros continuaran hasta el final del
partido, a menos que exista la posibilidad de sustituir al arbitro lesionado por otro arbitro
cualificado. Después de consultar con el comité organizador, el otro arbitro decidira sobre la
posible sustitucién.
47.7 Cada drbitro tiene autoridad para tomar decisiones dentro de los limites de sus

obligaciones, pero no tiene autoridad para ignorar o cuestionar las decisiones adoptadas
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por el otro u otros arbitros.
47.8 Las decisiones adoptadas por los arbitros son definitivas y no se pueden discutir ni ignorar.

Art.48 El anotador y el ayudante de anotador: Obligaciones

48.1 El anotador dispondrd de un acta y guardara un registro de:

Los equipos, anotando los nombres y nimeros de los jugadores que van a empezar el partido y de
los sustitutos que participan en el partido. Cuando se produzca una infraccién de las reglas.

relativa al cinco inicial, sustituciones o numero de los jugadores, avisard al arbitro mds cercano en
cuanto sea posible.

El tanteo arrastrado, anotando los lanzamientos y tiros libres conseguidos.

Las faltas sefaladas a cada jugador. Debe advertir inmediatamente a un arbitro cuando un jugador
cometa cinco faltas. Anotara las faltas sefialadas a cada entrenador y advertird a un

arbitro en cuanto un entrenador deba ser descalificado. Del mismo modo, debe comunicarle al
arbitro que un jugador ha cometido dos faltas antideportivas y debe ser descalificado.

Los tiempos muertos. Notificara a los arbitros la solicitud de tiempo muerto de un equipo en la
siguiente oportunidad de tiempo muerto y, por medio de un arbitro, comunicara al entrenador que
no dispone de mds tiempos muertos en una parte o periodo extra.

La siguiente posesion alterna, manejando la flecha de posesidn alterna. El anotador cambiara la
direccion de la flecha en cuanto finalice el segundo periodo, puesto que los equipos intercambiaran
las canastas durante la segunda parte.

48.2 El anotador también:

Indicard el nimero de faltas que comete cada jugador levantando el indicador con el nimero de
faltas cometidas por dicho jugador de manera visible para ambos entrenadores.
Colocara el marcador de faltas de equipo sobre la mesa de oficiales, en su extremo mas cercano a la
zona del banquillo del equipo que se encuentra en situacion de penalizacién por faltas de equipo
después de que el baldn esté vivo tras la cuarta falta de equipo en un periodo.
Efectuara las sustituciones.
Hard sonar su sefial sélo cuando el baldn pase a estar muerto y antes de que vuelva a estar vivo. Su
sefial no detiene el reloj de partido ni el juego ni tampoco provoca que el balén quede muerto.
48.3 El ayudante de anotador manejara el marcadory ayudara al anotador. En caso de que exista
alguna discrepancia irresoluble entre el marcador y el acta oficial, ésta tendra prioridad y
el marcador se corregird en consecuencia.
48.4 Si se descubre un error de anotacion:
Durante el partido, el anotador debe esperar al primer balén muerto antes de hacer sonar su
sefal.
Al final del tiempo de juego, pero antes de la firma del arbitro principal, el error debe corregirse,
aunque dicha correccidn afecte al resultado final del partido.
Después de que el arbitro principal haya firmado el acta, el error no puede corregirse. El arbitro
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Art.49 Cronometrador: Obligaciones

49.1 El cronometrador dispondra de un reloj de partido y un cronémetro y:

* Medira el tiempo de juego, tiempos muertos e intervalos de juego.

* Seasegurard de que la seial del reloj de partido suena de manera potente y automatica al final del
tiempo de juego de un periodo.

* Empleard cualquier medio posible para avisar a los arbitros de manera inmediata si su sefial no
suena o no es oida.

* Avisara alos equipos y a los arbitros al menos tres minutos antes del inicio del tercer periodo.
49.2 El cronometrador medira el tiempo de juego de la siguiente manera:

* Pondra en marcha el reloj de partido:
O Durante un salto entre dos, cuando el baldn es legalmente tocado por un saltador.

0 Después de un ultimo o Unico tiro libre fallado y si el baldn permanece vivo, cuando el balén
toca o es tocado por un jugador sobre el terreno de juego.

0 Durante un saque, cuando el baldn toca o es tocado legalmente por un jugador sobre el
terreno de juego.
* Detendra el reloj de partido cuando:

0 Finalice el tiempo de juego de un periodo, si el propio reloj de partido no lo detiene
automaticamente.

O Un arbitro hace sonar su silbato estando el balén vivo.
O Se consigue una canasta en contra del equipo que ha solicitado un tiempo muerto.

O Se consigue una canasta cuando el reloj de partido muestra 2:00 minutos o menos del cuarto periodo
y de cualquier periodo extra.

O Suena la sefial de veinticuatro segundos mientras un equipo tiene el control de balén.
49.3 El cronometrador medira los tiempos muertos del siguiente modo:

* Iniciara el crondmetro en cuanto el arbitro haga sonar su silbato y realice la sefial del tiempo
muerto.

* Harasonar su sefial cuando hayan transcurrido cincuenta segundos del tiempo muerto.

* Hara sonar su senal cuando finalice el tiempo muerto.

49.4 El cronometrador también medira los intervalos de juego de este modo:

* Iniciara el dispositivo en cuanto finalice el periodo anterior.

* Hardsonar su seial antes del primer y tercer periodos cuando queden tres minutos y un minuto y
treinta segundos para su inicio.

* Hara sonar su senal antes del segundo y cuarto periodos y cada periodo extra cuando queden
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treinta segundos para su inicio.
* Hara sonar su sefial y al mismo tiempo detendra el crondmetro en cuanto finalice un intervalo de

juego.

Art.50 Operador del reloj de veinticuatro segundos: Obligaciones

El operador de veinticuatro segundos estara provisto de un dispositivo de veinticuatro segundos que
manejarda de la siguiente manera:

50.1 Iniciard o continuara la cuenta cuando;

* Unequipo obtenga el control de un balén vivo en el terreno de juego.
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En unsaque, el balén toque o sea legalmente tocado por cualquier jugador sobre el terreno de juego.
Un simple toque del baldn por parte de un adversario no inicia una nueva cuenta de veinticuatro
segundos si el mismo equipo mantiene el control del baldn.

50.2 Siempre que un arbitro haga sonar su silbato a consecuencia de:

Una falta o violacién (no porque el equipo que no controla el balén provoque que el balén

abandone los limites del terreno de juego),

Que se detenga el partido por cualquier razén valida del equipo que no tiene el control del balén

Que se detenga el partido por cualquier razén valida no relacionada con ninguno de los equipos, a

menos que se ponga a los adversarios en desventaja, el dispositivo de 24 segundos:

Se detendrd y volverd a veinticuatro segundos, y no mostrara ninguna cifra, tan pronto como: O El
balén entre legalmente en el cesto.

El balén toque el aro del cesto de los adversarios (a menos que se encaje entre el aro y el

tablero) 0 Seconcedaaese equipo un saque desde pista trasera.

Se conceda a ese equipo uno mas tiros libres.

La infraccidn a las reglas la cometa el equipo con control del balén.

Se detendra, pero no volverd a veinticuatro segundos cuando se conceda un saque desde pista
delantera al mismo equipo que tenia el control del baldn y el dispositivo de veinticuatro segundes
muestre catorce segundos o mas.

Se detendra y volvera a catorce segundos cuando se conceda un saque desde pista delantera al
mismo equipo que tenia el control del balén y el dispositivo de veinticuatro segundos muestre trece
segundos 0 menos.

50.3 Detendra, pero no reiniciara la cuenta, cuando el mismo equipo que tenia el control de baldn

deba realizar un saque como consecuencia de:

Un balén que sale de las lineas limitrofes.

Un jugador del mismo equipo resulta lesionado.

Una situacion de salto.

Una doble falta.

Una cancelacién de penalizaciones iguales contra ambos equipos.

50.4 Apagara el dispositivo, después de que el baldon quede muerto y se haya detenido el reloj de

partido en cualquier periodo cuando:

Cualquier equipo obtenga un nuevo control de balén y queden menos de veinticuatro segundos en
el reloj de partido.

El reloj de veinticuatro segundos deba volver a catorce segundos en pista delantera siempre que el
tiempo restante en el reloj de partido sea menor de catorce segundos.

La sefial de veinticuatro segundos no detiene el reloj de partido ni el juego, ni provoca que el
balén quede muerto, a menos que un equipo tenga el control del balén.
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